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RESUMEN ANALÍTICO ESTRUCTURADO (RAE).
AUTOR: YOLANDA SIERRA ROZO
Palabras claves: Lúdica, Formación Integral, Proyecto Lúdico Pedagógico
Educación Superior
Descripción general del documento:
La presente investigación se centra en  una  Propuesta Lúdica    con la pretensión
de incidir  en la formación integral de los estudiantes de primer semestre en el
período 2013-01  de las licenciaturas  Pedagogía Infantil y Educación Especial ,
del ciclo de fundamentación (Núcleo común) convirtiéndose en  un aporte  de
carácter lúdico desde el marco  del área de didáctica : al PEP (Proyecto Educativo
Pedagogía Infantil)  y de igual manera al   PEE (Proyecto Educativo Educación
Especial)  de la Facultad de  Ciencias de la Educación  y llegar a ser considerado
un  aporte  al PEIL (Proyecto Educativo  Institucional Libertador) .
Fuentes teóricas:
Revisión del estado de arte de la educación superior en América Latina y
Colombia  evidencian  y constatan las transformaciones que existen en las
instituciones universitarias  para  este siglo y la multidiversidad de conocimientos
como fenómenos de la educación terciaria implicando cambios en la  cobertura,
calidad y transformaciones curriculares conducentes a una mayor formación
integral para los estudiantes y los docentes en la educación superior. (UNESCO,
1998) (Colombia, MEN 2010), (Ferrari  y Contreras 2008) (Seguera 1998)
(Escobar 2008), (Bacarat y Graciano 2002), (Ley 30 de 1992) (Proyecto Educativo
Institucional Libertador PEIL 2009)
Fuentes metodológicas:
La investigación se inscribe en la perspectiva metodológica de la investigación
Cualitativa, específicamente como una investigación acción. La investigación-
acción (IA) Se suele conceptualizar como un «proyecto de acción» formado por
«estrategias de acción», vinculadas a las necesidades del profesorado
investigador y/o equipos de investigación. Es un proceso que se caracteriza por
su carácter cíclico, que implica un «vaivén» -espiral dialéctica- entre la acción y la
reflexión, de manera que ambos momentos quedan integrados y se
complementan  para luego ser interpretados mediante el método triangulación.
En las ciencias sociales el término triangulación  se entiende por la aplicación de
distintas metodologías en el análisis de una misma realidad social. Para lo cual en
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este informe  se realiza dicha representación. (Rodríguez y otros 2010-2011)
(Eliot 1993), (Forni 2010): Contenidos:
Capítulo 0,  Introducción:
El presente trabajo de investigación parte de  la observación  participante  en la
realidad del aula universitaria  y es una propuesta lúdica con  la que se pretende
incidir en  el proceso de formación  integral de los  estudiantes del primer
semestre de la Facultad de Educación,  programas Pedagogía Infantil (PI) y
Educación Especial (E.E.), de la Fundación Universitaria los Libertadores (FULL)
período (2013-02)Bogotá
Capítulo I. Teoría y realidad de la formación integral y el desarrollo humano
planteamiento del proyecto educativo institucional libertador a la luz de  la
educación superior  y la  normatividad nacional (Bogotá).
El estudio y análisis de los documentos establecidos en el PEIL  permite la
conceptualización establecida por la FULL sobre Formación integral y el perfil del
estudiante permitiendo la  caracterización de la población total de los grupos:
2011-01-2013-01-02, se hace con instrumentos elaborados por el investigador y
finalmente se interpreta en los mapas mentales elaborados por los estudiantes de
primer semestre Pedagogía Infantil y Educación Especial
Capítulo II, Propuesta Lúdica  componente de la formación integral de los
licenciados en Pedagogía Infantil y Educación Especial de la Fundación
Universitaria los Libertadores.
El fundamento teórico evidente en  esta  investigación se sustenta en las
orientaciones establecidas en los proyectos educativos arriba  mencionados  lo
que permite  a   la propuesta  centrarse en el   área de Didáctica y su formación
en competencias  sustentado por  el  PEIL, de tal forma que las acciones de la
propuesta se evidencien  en el plan analítico de la asignatura lúdica   dentro del
contexto de la educación superior.
Se presenta cada una de las acciones lúdicas implementadas en los grupos de
primer semestre  101, 102 y 104 del periodo 2013- 01  en el marco de la
investigación acción durante todo el proceso y a partir de ellas se denomina la
propuesta “PROYECTO LÚDICO PEDAGÓGICO” del que se espera incida  en el
las competencias que conducen a la formación integral. Y por ende  a la lúdica
componente de la misma.
El diseño del PROYECTO LÚDICO PEDAGÓGICO  como lo describe  el Decreto
2247 1997) es un ejercicio de carácter didáctico establecido en la organización de
los procesos de enseñanza de la educación inicial , lo que permite ajustarse a la
propuesta, ya que simplemente se menciona como proceso, pero no como
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modelo  lo que se espera  ser evidente   en este documento mediante el proceso
de la articulación de la teoría y la práctica  permanente mediada por la  lúdica
contando con la   sistematización  y registro de cada acción jugadas para ser
expresados y socializados por medio de una web quets y otras multimedia
aplicativos de la evaluación Dofa y competencial. Se espera su injerencia en el
currículo de la Facultad de Educación Se explicita en el Plan analítico.
Metodología
La investigación se inscribe en la perspectiva metodológica de la investigación
cualitativa, específicamente  una investigación acción. Lo que permitirá abordar
en concordancia el Objeto de estudio La formación integral de los estudiantes
primer semestre del núcleo de fundamentación de las  licenciaturas en la FULL.  Y
su Campo de acción La lúdica componente de la formación integral buscando la
respuesta a la hipótesis: Puede una propuesta lúdica fortalecer  la formación
integral de las estudiantes de primer semestre de las licenciaturas en su núcleo
de fundamentación de la FULL.
Las categorías  de análisis se establecieron mediante la caracterización de los
estudiantes en el espacio académico y sustentan   la multidiversidad de contextos
(perfil de ingreso) y las concepciones y acciones lúdicas que inciden en su
formación integral, y otras determinantes corresponden a los actores y ambientes
lúdicos que permitan la reflexión sobre el proceso lúdico.
Esta IA  busca implementar  una propuesta lúdica  conducente mediante acciones
lúdicas  al  mejoramiento de la  formación integral de estudiantes de primer
semestre con características multidiversas  en el contexto de la educación
superior , centrada  en la formación de seres humanos competentes  se pretende
abordar en profundidad esta temática para su comprensión contextual. De tal
modo que el marco de referencia general es la necesidad de una  nueva
educación para el siglo XXI en la  Educación Superior, pero la problemática
específica hace alusión a la formación integral mediada por la lúdica en  los
estudiantes de Pedagogía Infantil y Educación Especial. En todo caso se espera
que la implementación de esta  propuesta Lúdica se pueda replicar en otras
instituciones de Educación Superior con características y condiciones similares,
pues lo más importante del estudio no son unos resultados cuantitativos, sino la
experiencia en su conjunto, que constituida en una dinámica institucional soporte
la determinación de las personas a consolidar su formación en competencias
profesionales y personales.
La interpretación de la información se establece mediante la estrategía de la
Triangulación.
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Conclusiones
La revisión del estado de arte de la educación superior en América Latina y
Colombia  evidencian  y constatan las transformaciones que existen en las
instituciones universitarias  para  este siglo y la multidiversidad de conocimientos
como fenómenos de la educación terciaria implicando cambios en la  cobertura,
calidad y transformaciones curriculares conducentes a una mayor formación
integral para los estudiantes y los  docentes en la educación superior. (UNESCO
,1998) (Colombia, MEN 2010), (Ferrari  y Contreras 2008) (Seguera 1998)
(Escobar 2008), (Bacarat y Graciano 2002), (Ley 30 de 1992) (Proyecto Educativo
Institucional Libertador PEIL 2009)
Se conceptúa sobre los diversos términos que se exponen en su contenido lo que
estructura la misma investigación definiendo algunos de ellos como categorías
que viabilizan la investigación en el contexto de la diversidad y particularmente en
el proceso de la formación integral factor determinante para la trasformación  en la
Educación Terciaria.
Al proponer, la construcción, aplicación y   evaluación, de acciones lúdicas
constituidas por diferentes tipos de juegos orientados a la identificación de
competencias que incidan en la formación integral. Los estudiantes acceden y
asumen manera  lúdica a reconocerse integrales, en lo personal y especialmente
en lo profesional.
Son  aportes muy importantes a la lúdica  los que se evidencian en este proceso,
identificando y evidenciando la diferencia entre lúdica y juego,  orientando sus
acciones y efectos a la formación integral, al desarrollo dimensional del ser
humano (perfil libertador) generando: El reconocimiento de las dimensiones,  tipos
de juegos, la propuesta lúdica y la construcción de ambientes  lúdicos
conducentes al  aprendizaje significativo.
El proceso investigativo estableció factores que inciden en la formación integral
mediante la construcción del  PROYECTO LÚDICO PEDAGÓGICO  en el
escenario académico de Educación Superior.
La investigación acción y las herramientas aplicadas, se constituyen en sí misma
en estrategias que posibilitan la interpretación del enfoque heurístico (PEIL) en el
contexto universitario.
En la concepción de formación integral las dimensiones permiten la interpretación
de competencias conducentes al desarrollo humano, que se pueden interpretar
mediante acciones  lúdicas que afectan directamente la formación del perfil por
competencias del estudiante de primer semestre de educación terciaria.
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La existencia de la lúdica en el  espacio académico del área Didáctica  se puede
establecer  propuesta conducente a la formación integral de los estudiantes de
primer semestre de los diversos programas de la Educación Superior.
Frente al tema de la  diversidad cultural   es imperativo  analizar los  estudios
sobre las transformaciones sociales que se  vislumbran en los escenarios
académicos de la educación terciaria, como categorías que muestran a las
nuevas generaciones en la  posesión de ideas, valores, principios o posturas
ideológicas conducentes a plantear pensamientos críticos.
Se identificaron y  conocieron características de los estudiantes de las
licenciaturas, explicitas en sus manifestaciones, actitudes  y algunas evidencias
comportamentales, que representan  a culturas como: Raperos, Góticos,
Punkeros, Rastas, Tribus urbanas, Barras bravas  mediadas por  diversos
aspectos   como: lo étnico, costumbrista, religioso (Cosmológico) y folclórico. Es
necesario aclarar que algunas  de estas representaciones  fueron referidas solo,
como tema de interés para el desarrollo del Proyecto Lúdico  Pedagógico,  que
otras  se encontraron latentes en su actuación en el aula y se evidenciaron en la
acciones lúdicas, hallazgo que debe transcender en la búsqueda de nuevas
formas de saber, de hacer y de conocer en  el ámbito de la Educación Superior.
En consecuencia y mediados por la observación participante se evidencia  un
cambio y transformación en la actuación del estudiante lo que ha conducido a la
existencia de una discriminación educativa (Según los estudiantes lo
manifestaron), tal vez causada por el desconocimiento para asumir la dialógica
con estos grupos y que se refleja en la postura que algunas de la institución
asumen frente a este estado de dimensiones como también sucede con los
estudiantes  de educación especial en el hecho de acceder a la educación
superior.
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TITULO
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INTRODUCCIÓN
“En la playa de interminables mundos, los niños juegan”
Gitanjali, de Rabindranath Tagore
FUNDAMENTACIÓN DEL PROBLEMA
El presente trabajo de investigación parte de la observación constante de la
realidad en el aula universitaria y es una propuesta lúdico con la que se pretende
incidir en  el proceso de formación integral de los estudiantes del primer semestre
de la Facultad de Educación,  programas Pedagogía Infantil (PI) y Educación
Especial (E.E.), del núcleo de fundamentación de la Fundación Universitaria los
Libertadores (FULL) Bogotá.
En este marco de ideas, el sentido de las mismas se centran en las
transformaciones que actualmente viven las Instituciones de Educación Superior y
las concepciones de hombre y mujer que se deben constituir para acceder a la
nueva sociedad caracterizada por la diversidad de cultural y el acceso al
conocimiento.
Al respecto la UNESCO (1998), expone que este propósito se fundamenta en la
viabilidad del acceso a la educación superior y su importancia para lograr las
transformaciones sociales que requiere la humanidad. Planteando la necesidad de
una nueva educación para el siglo XXI en la  formación de seres humanos
integrales con capacidad frente a lo moral y lo espiritual, en la que se le contribuya
en la formación del pensamiento crítico y de la creatividad, mediante la
implementación de métodos innovadores, nuevos contenidos, formas innovadoras
de trabajo en las instituciones y, en general, una reestructuración de planes de
estudio que posibilite la capacidad para interactuar en ámbitos multiculturales, con
reconocimiento de los derechos humanos y con posibilidades de participar en un
mundo de emprendimiento.
A partir de la revisión del estado de arte en Colombia, el Ministerio de Educación
Nacional –MEN- (2010), en la última década la tasa de cobertura bruta de
educación superior presentó un aumento importante, pasando de 24.5% en 2002 a
37% en 2010, y debe resaltarse que las posibilidades de desarrollo y bienestar del
país dependen de que esta tendencia se mantenga dado el fuerte impacto de la
educación en el bienestar de la población; teniendo en cuenta su alta rentabilidad
individual y social, por ello, el reto para el 2014 es aumentar la tasa de cobertura
hasta el 50%.
En ese sentido, Ferrari  y Contreras (2008), indican que la universidad
latinoamericana se orienta en general a la docencia, que no siempre es de buena
calidad, es poco competitiva en el plano internacional y se imparte
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parceladamente a un número limitado de estudiantes. La investigación es
insuficiente o incluso inexistente. Como consecuencia de ello, la universidad
básicamente ofrece a la sociedad profesionales, no siempre bien preparados y no
siempre adecuados a sus necesidades.
Mientras que en Estados Unidos los graduados universitarios de pregrado
representan 9,75‰ de la población, en Brasil y México, los más avanzados de
América Latina, alcanzan tasas no tan distantes, de 7,48‰ y 7,28‰,
respectivamente. Sin embargo, la cobertura de maestría es mucho menor, y más
aún la de doctorado. Mientras que en Estados Unidos el porcentaje de graduados
de maestría es 3,88‰ y el de doctorado 0,35‰, en México es de 0,75‰ y 0,04‰,
y en Brasil 0,32‰ y 0,09‰. La insuficiencia en la formación de posgrado es
notable en América Latina.
Indudablemente la transformación y el cambio pueden ser propiciados por los
docentes, como actores fundamentales en el proceso de enseñanza-aprendizaje,
ello es así cuando esta posibilidad se puede incentivar a través del desarrollo de
actividades de investigación cultivando el conocimiento. Por ello se dice que la
educación superior y las universidades deben reflejar sus fines reales en su
currículo y en lo que sucede en sus aulas y laboratorios, pues ahí es donde debe
concretarse el discurso de la transformación.
Si no emprendemos una profunda revolución pedagógica en la educación superior
latinoamericana, si no redefinimos los modelos educativos de nuestras
instituciones, no seremos capaces de formar a los universitarios que Colombia
requiere para enfrentar los riesgos y amenazas que la globalización neoliberal y la
desigualdad científico-tecnológica nos reservan; por ello, decidimos asumir el
cambio necesario en los paradigmas pedagógicos.
Seguera (1998) expresa al respecto que del cambio de esos paradigmas [los
pedagógicos] dependerá en buena medida, que entremos o no decorosamente en
la sociedad del conocimiento, de la información y del aprendizaje. Tenemos que
incorporar la transformación pedagógica al núcleo central de una nueva idea de
universidad para América Latina.
Escobar (2008), a su vez, señala con respecto a los fines que deben tener
presentes las instituciones de educación superior que se debe responder a las
necesidades académicas de los estudiantes con una pluralidad de características
por su diversidad en cuanto a su origen social, económico y étnico.
Para Bacarat y Graciano (2002), la universidad debe procurar que su entorno sea
propiciador de la formación; al respecto escribieron: “Los espacios académicos
deben ser garantes de los procesos educativos y la organización curricular debe
innovar sobre la división del conocimiento en asignaturas aisladas para dar paso a
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nuevas formas flexibles, articuladas y coherentes que a la vez posibiliten la
formación en competencias para los estudiantes”.
La educación superior en Colombia, reglamentada por la Ley 30 de 1992,
estableció el compromiso de contribuir a la formación de una personalidad integral;
los términos de la norma son:
La educación superior es un proceso permanente que posibilita el
desarrollo de las potencialidades del ser humano de una manera
integral. Se realiza con posterioridad a la educación media o secundaria
y tiene por objeto el pleno desarrollo de los alumnos y su formación
académica o profesional.
La Fundación Universitaria los libertadores (2009) (FULL) resalta, en su Facultad
de Ciencias de la Educación, el carácter de “formadora de formadores”, por cuanto
se establece que en sus programas de Pedagogía Infantil y Educación Especial
(núcleo común) rige una determinada normatividad en y para la formación de su
grupo de estudiantes. En correspondencia con lo reglamentado el artículo 109 la
Ley 115 de 1994 plantea como finalidades de la formación de educadores:
• Formar un educador de la más alta calidad científica y ética.
 Desarrollar la teoría y la práctica pedagógica como parte fundamental del saber
del educador.
• Fortalecer la investigación en el campo pedagógico y en el saber específico.
• Preparar educadores a nivel de pregrado y de posgrado para los diferentes
niveles y formas de prestación del servicio educativo.
Lo establecido por la ley ha dado nuevas orientaciones a los Instituciones de
Educación Superior y así, en el caso particular de la FULL y de su Facultad de
Ciencias de Educación, se plantean unos lineamientos curriculares innovadores
cuya injerencia ha permitido transformar la construcción de planes de trabajo
mediados por campos de estudio formulando propuestas y proyectos
pedagógicos, que se identifican directamente con su Proyecto Educativo
Institucional Libertador (PEIL), el cual es la pauta de referencia para el desarrollo
de los programas académicos.
El Proyecto Educativo Institucional Libertador (PEIL) (2004), como carta de
navegación institucional, demanda una praxis consciente de los agentes y factores
circunscritos en el currículo, dando al orden académico un propósito fundamental
que consiste en generar una nueva cultura de la comunidad académica que
implica nuevas actitudes hacia el conocimiento, la sociedad y la cultura y  su
currículo: es la expresión de un proyecto pedagógico y de desarrollo humano,
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entendido como el conjunto de lineamientos y estrategias educativas
seleccionadas de manera intencional, de acuerdo a lo establecido por el Proyecto
Educativo Institucional Libertador (PEIL) y amplía su mirada con la política
nacional, regional y local, y con la relación global de ciencia, tecnología, arte,
filosofía y áreas del saber relacionadas.
Por lo tanto, la FULL propenderá para sus estudiantes “por una formación integral
como persona, por una formación pertinente y flexible, por la promoción de un
espíritu emprendedor, científico, innovador, con amplio sentido de lo social; por el
trabajo activo (centrado en el estudiante) e interdisciplinario con el conocimiento,
la formación en los valores de la ética y la ciudadanía, y por el desarrollo de
habilidades y destrezas en el manejo de las tecnologías de información y
comunicación que permitan enfrentar los procesos de conocimiento y las
exigencias del ejercicio profesional circunscrito en los ámbitos local, regional,
nacional e internacional.
En concordancia, La Facultad de Ciencias de la Educación presenta dos proyectos
titulados Licenciaturas en Pedagogía Infantil (PI) y Pedagogía en Educación
Especial (EE) en el núcleo de fundamentación (núcleo común para los dos
programas ) allí,  su  plan de estudio plantea el desarrollo de un espacio
académico denominado “Lúdica”, en el  que se procura acompañar el proceso de
formación integral de los futuros egresados, pero se requiere dinamizar los
diversos espacios académicos, para que no se pierdan oportunidades de contribuir
de la mejor manera a la formación de docentes ajustada a las necesidades que
implica su ejercicio profesional.
En este espacio académico la “PROPUESTA LÚDICA” se viabilizó mediante su
aplicación en el plan analítico explicada mediante los contextos, universitarios,
pedagógico y local que dan respuesta al desarrollo de la competencia general y,
con base en la metodología cualitativa de la Investigación Acción y la
interpretación de resultados triangulados, se evidenciaron  los al, estimando los
resultados y la apropiación de la   misma en el PEIL. se espera pueda ser
integrado en el currículo, reconociendo la diversidad de conocimientos y cultura de
los estudiantes que acceden a la educación terciaria.
En lo que a la formación integral se refiere, el PEIL (2004) indica que se entiende
por tal “un estilo educativo que pretende no sólo instruir a los estudiantes con los
saberes específicos de las ciencias sino, también, ofrecerles los elementos
necesarios para que crezcan como personas buscando desarrollar todas sus
características, condiciones y potencialidades.
La justificación de este trabajo de investigación acción se centra no solo en la
formación integral sino en la concreción de las acciones lúdicas y propuestas
lúdicas que se constituyan evidentes en el contexto universitario conjunto,
estudiante-docente, conduce  a los aprendizajes coherentes con la identidad
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institucional, desde el primer semestre en y para el desarrollo natural del PEIL en
un articular con todos los componentes que se plantean alcanzando el perfil
Libertador transcendente.
Por tanto, la propuesta lúdica se evidencia como un “Proyecto Lúdico Pedagógico”
que puede ser mejorado permanentemente y que puede constituirse mediante la
acción lúdica componente de la formación integral establecida en el PEIL
(Proyecto Educativo Institucional Libertador y en sus respectivos proyectos PEP Y
EE) en el marco de la diversidad cultural y la globalidad de la educación terciaria.
CATEGORÍAS DE LA DENOMINACIÓN DE LA INVESTIGACIÓN
Problema científico. ¿Comprender la trascendencia del componente sobre lúdica
desarrollado en las Licenciaturas en Pedagogía Infantil y Educación Especial  de
la Fundación los Libertadores, permite fortalecer la formación integral de los
estudiantes de dichas Licenciaturas?
Objeto de estudio. La formación integral de los estudiantes  primer semestre
del núcleo de fundamentación de las  licenciaturas en la FULL.
Objetivo General. Diseñar una propuesta  lúdica en el contexto del  área de
didáctica que aporte a la formación integral de los estudiantes de las Licenciaturas
en Pedagogía Infantil y educación especial a través del componente lúdico del
núcleo común de la FULL
Objetivos Específicos
 Identificar  las teorías que sirven  de base a la concepción de formación
integral establecidas en el proyecto educativo institucional libertador.
 Caracterizar las apropiaciones conceptuales  de los estudiantes de primer
semestre en cuanto al componente Lúdico ofrecido en el núcleo común de  las
Licenciatura de Pedagogía Infantil y Educación Especial de la fundación Los
Libertadores fortaleciendo a través de éste su formación integral.
 Facilitar la comprensión de la importancia del aspecto lúdico, como factor
pedagógico en la formación integral de los estudiantes, mediante el diseño,
aplicación y valoración  de una propuesta lúdica.
 Contribuir al PEI de la institución los Libertadores en cuanto a los aportes del
campo de la Lúdica en el núcleo común de las Licenciaturas en Pedagogía
Infantil y Educación especial.
Campo de acción. La lúdica componente de la formación integral
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Hipótesis. Puede una propuesta lúdica fortalecer  la formación integral de las
estudiantes de primer semestre de las licenciaturas en su núcleo de
fundamentación de la FULL.
Tareas
 Discernir  sobre el  concepto de formación integral  que orienta y plantea  el
(PEIL) Proyecto Educativo Institucional Libertador. (Análisis y síntesis
documental).
.
Tareas de investigación
 Discernir  sobre el  concepto de formación integral  que orienta y  plantea  el
(PEIL) Proyecto Educativo Institucional Libertador. (Análisis y síntesis
documental).
 Considerar las apropiaciones conceptuales en cuanto al componente lúdico
que identifiquen la formación integral de los estudiantes de primer semestre
del núcleo común en la Facultad de Educación (Inductivo -deductivo,
investigación acción).
 Evidenciar  a la lúdica componente de la formación integral mediante una
propuesta integrada al plan analítico lúdica  en el contexto  universitario
(análisis y síntesis)
 Estimar los resultados y apropiación de la  propuesta  en el espacio académico
lúdica del núcleo común que incidan  en la formación integral   libertadora.
(Inductivo- deductivo, investigación acción )
Metodología: Investigación acción
La investigación se inscribe en la perspectiva metodológica de la investigación
Cualitativa, específicamente como una investigación acción. La investigación-
acción (IA), como lo describen Rodríguez y otros (2010-2011), se suele
conceptualizar como “un «proyecto de acción» formado por «estrategias de
acción» vinculadas a las necesidades del profesorado investigador y/o equipos de
investigación. Es un proceso que se caracteriza por su carácter cíclico, que implica
un «vaivén» -espiral dialéctica- entre la acción y la reflexión, de manera que
ambos momentos quedan integrados y se complementan. El proceso es flexible e
interactivo en todas las fases o pasos del ciclo”.
En concordancia, para esta investigación y su objeto de estudio: la formación
integral de los estudiantes de primer semestre del núcleo de fundamentación de
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las licenciaturas en la FULL (2011 – 2013), se aplicó la teoría y la práctica que
permitieron  el análisis de datos en una población de 361 estudiantes, que han
cursado el primer semestre durante los periodos 2011-01 al 2013-01, en los que
se implementó la propuesta lúdica conducente, mediante acciones lúdicas, al
mejoramiento de la formación integral de estudiantes con características
multidiversas en el contexto de la educación superior, centrada en la educación de
seres humanos competentes, se pretendió abordar en profundidad esta temática
para su comprensión contextual.
Se espera que los estimativos y valoraciones  de esta propuesta lúdico se pueda
replicar en otras instituciones de educación superior con características y
condiciones similares, pues lo más importante del estudio no son unos resultados
cuantitativos sino la experiencia en su conjunto, que, constituida en una dinámica
institucional, soporte la determinación de las personas a consolidar su formación
en competencias profesionales y personales.
Elliot (1993), el principal representante de la investigación-acción, desde un
enfoque interpretativo, define la investigación-acción como “un estudio de una
situación social con el fin de mejorar la calidad de la acción dentro de la misma”,
entendiéndola como una reflexión sobre las acciones humanas y las situaciones
sociales vividas por el profesorado, que tiene como objetivo ampliar la
comprensión de los docentes y de sus problemas prácticos, de tal manera que las
acciones vayan encaminadas a modificar la situación una vez que se logre una
comprensión más profunda de los problemas”.
La recolección y organización de la información en esta investigación se hace por
medio de la aplicación, procesamiento y análisis de diferentes instrumentos
diseñados y aplicados por la investigadora entre los cuales se presentan:
entrevistas informales, encuestas, historias de vida, elaboración de presentaciones
y mapas conceptuales, estrategias lúdicas y aplicaciones multimedia en aulas y
laboratorios especializados (Expuestos en el documento y/o en los apéndices,
como sustento de la investigación), los cuales permitieron identificar y describir las
condiciones en contexto del hecho a estudiar. El análisis de la información se hizo
a través de instancias de interpretación directa, análisis de la IA (Análisis DOFA) y
evaluación competencial, con lo que se estableció la valoración de las categorías
(con base en el diagnóstico de la fase I en el espacio académico) análisis
elaborado mediante la estrategia triangulación.
Las categorías de análisis consecuentes con cada fase son la LÚDICA como
campo de estudio de la Investigación y la FORMACIÓN INTEGRAL que es objeto
de estudio de la investigación las que se identifican en las fases I – II.
Ya en el transcurso de la  investigación se establece una tercera categoría muy
importante como es el PROYECTO LÚDICO, evidenciando, mediante las acciones
24
lúdicas, la comprobación de la hipótesis con hallazgos,  explícitos en las fases III y
IV de la investigación.
Resultados esperados
 Incidir mediante una propuesta Lúdico en el contexto de la educación superior
que se constituya en componente de la formación integral con el carácter de
aporte al plan de estudios de la facultad en sus programas de PI y EE.
 Estimar al componente lúdico como coadyuvante del desarrollo de las
dimensiones humanas inherentes al proceso de formación integral en el espacio
académico Lúdica, incidiendo en la consolidación del perfil del estudiante
libertador, desde el inicio de la carrera docente hasta su práctica profesional.
(Cualificando las prácticas de campo que los estudiantes realizan  desde primer
semestre)
 Estructurar un proyecto lúdico que se adopte en espacios multidisciplinares,
transdisciplinares y disciplinares, e incida en la realidad de la diversidad de los
contextos educativos del ser humano para este siglo XXI.
Actualidad y novedad científica de la investigación. No existe en Colombia
una propuesta de investigación-acción sobre el diseño de una propuesta lúdica,
con aplicación multimedia y prácticas in situs, que se constituya, componente
lúdico para la formación integral a nivel de la Educación Superior.
Glosario conceptual
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO: “Para aprender un concepto tiene que haber
inicialmente una cantidad básica de información acerca de él, que actúa como
material de fondo para la nueva información”.
Según Ausubel (1986) quien señala “los conocimientos no se encuentran
ubicados arbitrariamente en el intelecto humano. En la mente del hombre hay una
red orgánica de ideas, conceptos, relaciones, informaciones, vinculadas entre sí.
Cuando llega una nueva información, ésta puede ser asimilada en la medida que
se ajuste bien a la estructura conceptual preexistente, la cual, sin embargo,
resultará modificada como resultado del proceso de asimilación”.
El aprendizaje significativo se ha construido a partir de autores como Ausubel
(1976), Ausubel, Novak y Hanesian (1983), Novak y Gowin (1983), Joseph (1988),
a éste último le debemos en gran parte el diseño metodológico para solucionar
problemas.
25
CULTURA: en general, la cultura es “una especie de tejido social que abarca las
distintas formas y expresiones de una sociedad determinada. Por lo tanto, las
costumbres, las prácticas, las maneras de ser, los rituales, los tipos de vestimenta
y las normas de comportamiento son aspectos incluidos en la cultura”.
Otra definición establece que la cultura es el conjunto de informaciones y
habilidades que posee un individuo.
Para la UNESCO “la cultura permite al ser humano la capacidad de reflexión sobre
sí mismo, a través de ella el hombre discierne valores y busca nuevas
significaciones”.
DIDÁCTICA: etimológicamente, el término didáctica proviene del griego didaktiké,
didaskein, didaskalia, didaktikos, didasko, términos que tienen en común su
relación con el verbo enseñar, instruir, exponer con claridad.
Amos Comenio, padre de la didáctica, expresaba claramente en su Didáctica
magna, que la didáctica  era “el artificio universal para enseñar todas las cosas a
todos, con rapidez, alegría y eficacia”.  Y, en este sentido, si se fundamenta la
didáctica desde esta premisa no podemos dejar de lado que todos esos
conocimientos van entrelazados y van de la mano con el currículo”.
Dolch (1952) plantea la didáctica como "Ciencia del aprendizaje y de la enseñanza
en general". Nos dice claramente de qué trata y cuál es su objeto, sin añadir nada
más.
Fernández Huerta (1985) anota que la "Didáctica tiene por objeto las decisiones
normativas que llevan al aprendizaje gracias a la ayuda de los métodos de
enseñanza".
Escudero (1980) la presenta como "Ciencia que tiene por objeto la organización y
orientación de situaciones de enseñanza-aprendizaje de carácter instructivo,
tendentes a la formación del individuo en estrecha dependencia de su educación
integral", una definición un poco más elaborada y cercana a la pedagogía actual.
Zabalsa (1990), por ejemplo, “considera que el campo conceptual de la didáctica
es muy amplio y se refiere a esta como todo el conjunto de situaciones para la
toma de decisiones en el proceso de enseñanza aprendizaje como lo son la
Planificación y el desarrollo curricular, el Análisis en los procesos de aprendizaje,
el Diseño e innovación pedagógica y la Formación profesional docente”.
DIMENSIÓN HUMANA: la educación debe enfatizar en el desarrollo y no en el
aprendizaje, y para ello es necesario abordar las diversas dimensiones humanas
de manera integral para poder desarrollar competencias de carácter general,
integral y contextual, con el fin de lograr niveles de idoneidad mayores en ellas.
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De Zubiría (2008) identifica “las siguientes dimensiones  orientadoras de la
formación integral: Dimensión Corporal, Dimensión Psico-social, Dimensión
Comunicativa, Dimensión Ética y Axiológica, Dimensión Estética, Dimensión
Cognitiva y Dimensión Histórica”.
DIMENSIÓN LÚDICA: la dimensión lúdica del ser humano se transforma con la
maduración, la experiencia y las características culturales y sociales en su
cotidianidad.
“Una conducta lúdica implica libertad e imaginación, sensación y vivencia
adaptada a necesidades específicas”.
Martha Nussbaum (2012), profesora de la Universidad de Chicago y representante
también del enfoque capacidades, ofrece un listado provisorio con las capacidades
básicas que deberían ser aseguradas a cada persona en virtud de su dignidad
humana:
• Vida: Toda persona debería ser capaz de llevar una vida de una duración
normal.
• Salud corporal: tener adecuadas condiciones de salud, alimentación y vivienda.
• Integridad corporal: Gozar de libertad de movimientos y seguridad.
• Sentidos, imaginación y pensamiento: Recibir una educación que permita
desarrollar estas capacidades y un ambiente de libertad para manifestar gustos y
creencias.
• Emociones: capacidad de amar, de estar agradecido en las diversas formas de
asociación humana.
• Razón práctica: Ser capaz de formular una concepción del bien y un plan de
vida.
• Afiliación: capacidad de vivir con otros, de establecer relaciones sociales, de ser
respetado y no discriminado.
• Otras especies: Ser capaz de respetar a los animales, las plantas y demás
especies del mundo natural.
• Juego: Ser capaz de jugar y reír.
• Control sobre el propio ambiente: Gozar de oportunidades de participación
política, derechos de propiedad y del trabajo.
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Estos principios son relevantes en la estructuración de un orden global que
fomente condiciones de vida dignas para todas las personas sobre la Tierra.
Nussbaum se queja de que el foco de la formación en escuelas y universidades se
haya desplazado por completo hacia las áreas científicas y técnicas (p. 177), y
señala que “la ciencia es amiga de las humanidades, y que el monopolio de la
primera sólo puede traer frustración y graves riesgos para nuestras democracias
insiste, ya que el pensamiento crítico, la imaginación narrativa, la indagación
profunda en las cuestiones perennes del ciudadano, nos hacen mejores personas
y también construyen más y mejor la democracia”.
DIVERSIDAD: La diversidad es algo inherente al ser humano aun cuando nos
parezca que este término es de reciente aparición, de manera especial en el
ámbito educativo. Los individuos difieren entre sí por numerosas razones y esto
obliga a asumir la diversidad, afrontarla y buscar respuestas hasta convertirla en
un elemento enriquecedor para la persona y su educación.
En el sistema educativo la palabra diversidad ha tomado cuerpo en los últimos
años y esto es así porque en un sistema democrático hay que aceptar como
principios los conceptos de igualdad, solidaridad y diversidad.
En el ámbito educativo, la diversidad se manifiesta  en función de factores
sociales, culturales, geográficos, económicos, étnicos, religiosos, sexuales y en las
propias capacidades del sujeto, como pueden ser las intelectuales, motrices o
sensoriales. La diversidad ha de ser respetada y atendida, lo que significa que ha
de actuarse en la compensación o potenciación de aquellos factores que originan
las situaciones de desventaja respecto a los demás. Así, desde la planificación
educativa ha de actuarse en esta línea o no estaremos haciendo efectivo el
principio de igualdad y el ejercicio del derecho a la educación como recoge la
propia Constitución.
ATENCIÓN A LA DIVERSIDAD: se define como el conjunto de acciones
educativas que intentan prevenir y dar respuesta a las necesidades, temporales o
permanentes, de toda la comunidad educativa y, entre ellos, a los que requieren
una actuación específica derivada de factores personales o sociales relacionados
con situaciones de desventaja sociocultural, de altas capacidades, de
compensación lingüística, comunicación y del lenguaje o de discapacidad física,
psíquica, sensorial o con trastornos graves de la personalidad, de la conducta o
del desarrollo, de graves trastornos de la comunicación y del lenguaje de
desajuste curricular significativo.
COMPONENTE: el componente es un elemento esencial del objeto y del proceso
que, en su ordenamiento, en relación con otros componentes, conforma su
estructura. La integración de todos los componentes da lugar al sistema, en este
caso al proceso enseñanza aprendizaje. Mientras el componente es una parte del
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proceso, que para existir requiere de la presencia de todos ellos, la propiedad se
expresa a través de la totalidad del proceso, la función o las cualidades de los
niveles de asimilación y de profundidad.
ENFOQUE HEURÍSTICO: cómo se explica en el Proyecto Educativo en
Pedagogía Infantil y Educación Especial (2013), en” la Fundación Universitaria los
Libertadores la heurística se ha tomado como una herramienta o estrategia
metodológica que favorece y optimiza la enseñanza y el aprendizaje”. “Como
ayuda educativa, se ubica la heurística en una corriente educativa mucho más
compleja como es el aprendizaje significativo, consecuente con lo que le es
significativo en la actualidad al estudiante y el nuevo contexto (Diversidad).
El aprendizaje significativo es el proceso que ocurre al interior del
individuo, donde la actividad perceptiva le permite incorporar nuevas
ideas, hechos y circunstancias a su estructura cognoscitiva, a su vez,
matizarlas exponiéndolas y evidenciándolas con acciones observables,
comprobables y enriquecidas1
En este sentido, podríamos decir que la heurística sirve para descubrir,
es un método para resolver problemas del conocimiento teniendo en
cuenta el significado que le demos a los mismos o sea enjuiciando lo
aprendido desde nuestro contexto cultural. En otras palabras, la
heurística puede ser entendida como “una regla que, de seguirse,
garantiza la solución de un problema2
El proceso heurístico trata en consecuencia, de determinar cómo se asimila lo
aprendido antes de enfrentarse al problema mismo (establecer las teorías y/o el
cuerpo conceptual necesario para resolver el problema) durante (la resolución del
problema) y después (mediante los juicios de validez), así se logra, como
indicamos con anterioridad, no solamente aprender sobre un objeto de estudio
específico sino también verificar como se asimiló. La heurística posibilita observar
y analizar cómo se aprendió, permite aprender a aprender.
FORMACIÓN INTEGRAL: Borrero (2004) comenta que:
Un estudiante llega a la universidad con el fin de formarse para ejercer
una disciplina o profesión, lo cual se va logrando a través de los
procesos de enseñanza-aprendizaje que en ella se dan procesos que
no sólo deben estar orientados a aprender, a hacer, servir, producir,
1 HEURÍSTICA EDUCATIVA.ORG.. Características del proyecto escolar. 2006 en  línea, consultado el 2 de
julio de 2013.  Disponible en: www.heuristica educativa.org.
2 FELDMAN, Método directo y en fresco.  1999. en  línea, consultado el 2 de julio de 2013.  Disponible en:
www.uv.mx/personal/sortigoza/files/201
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trabajar y crear, sino también aprender a ser y aprender a hacerse lo
que se conoce como educación3.
Educar es sinónimo de formar, es decir hacer algo dándole la forma que le es
propia. En este sentido, el término alemán Bildung, que traducimos como
‘formación’, significa también la cultura que posee el individuo como resultado de
su formación en los contenidos de la tradición de su entorno. Bildung es pues
tanto el proceso por el que se adquiere cultura como la cultura misma en cuanto a
patrimonio personal del hombre culto. El término está estrechamente vinculado a
las ideas de enseñanza, aprendizaje y competencia personal.
ASCOFADE (2010) explica aspectos de esa formación integral que se espera
contribuyan a la orientación en la universidad, tales como “Saber qué es, cómo se
procesa y para qué su énfasis de formación; saber enseñar; saber articular la
práctica pedagógica a los contextos; conocer la teoría educativa y hacer  uso
crítico de ella en diferentes contextos; analizar críticamente las políticas
educativas; generar e implementar estrategias educativas que respondan a la
diversidad socio – cultural; seleccionar, utilizar y evaluar las tecnologías de la
comunicación e información como recurso de enseñanza y aprendizaje; identificar
y gestionar apoyos para atender necesidades educativas específicas en diferentes
contextos”.
JUEGO: esta acción humana, la de jugar, nace de la misma necesidad y
capacidad del ser humano por establecer vínculos con el mundo y establecer ese
contacto de una forma lúdica. Es decir que el origen del juego fue la forma jugada,
dando lugar a la creación y a la acción de innovar.
Autores como Winicott, Huizinga, Piaget, Caillois, entre otros, establecieron
significados al juego a partir de su objeto de estudio así: la Psicología, la
Psiquiatría, la Antropología, la Filosofía, la Sociología y finalmente la Pedagogía y
plantean concepciones de su aplicación componente en los procesos cognitivos,
sociales, motores, comunicativos, artísticos y tecnológicos.
Etimológicamente el término juego procede del latín “jocum” (broma, diversión) y
“ludus”, lúdica o que es el acto de jugar.
Las definiciones de los autores más representativos en el estudio del mismo son
las siguientes:
BRUNNER, J. (1986): “El juego ofrece al niño la oportunidad inicial y más
importante de atreverse a pensar, a hablar e incluso a ser el mismo” 4
3 BORRERO. Procesos de enseñanza-aprendizaje.  Chile:  Centro de Desarrollo de la Docencia. 2004.  51
p.
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HUIZINGA, J (1972):
El juego en su aspecto formal, es una acción libremente ejecutada
“como si” y sentida como situada fuera de la vida corriente, pero a
pesar de todo, puede absorber por completo al jugador, sin que haya
en ella ningún interés material ni se obtenga de ella provecho alguno,
que se ejecuta dentro de un determinado tiempo y un determinado
espacio, que se desarrolla en un orden sometido a reglas y que da
origen a asociaciones que propenden a rodearse de misterio o a
disfrazarse para destacarse del mundo real.5
BULHER, K: “Denominamos juego a una actividad dotada de placer funcional
mantenida por él o en aras de él, independientemente de lo que haga, además, y
de la relación de finalidad que tenga”6.
ELKONIN, D. (1985): “Variedad de práctica social consistente en reproducir en
acción, en parte o en su totalidad, cualquier fenómeno de la vida al margen de su
propósito real”.
También, como nombra J.R. MOYLES: “parece evidente que distintas formas de
juego representen diferentes retos y es precisamente esa variedad la que hace al
juego tan difícil de definir...”.
Autores como Jiménez (1998) plantean las categorías de la lúdica desde el
desempeño del saber y la pedagogía. Él establece un estudio consecutivo y
permanente sobre la lúdica y sus acciones en la pedagogía, conformando grupos
de estudio que actualmente a nivel nacional formula preguntas y planteamientos
sobre la aplicación de la lúdica en grupos humanos y el fortalecimiento de las
respuestas conductuales. Evidencia en esta postura la existencia de una
dimensión lúdica.
MULTIMEDIA: La multimedia consiste en el uso de diversos tipos de medios para
transmitir, administrar o presentar información. Estos medios pueden ser texto,
gráficas, audio y video, entre otros.
Cuando se usa el término en el ámbito de la computación nos referimos al uso de
software y hardware para almacenar y presentar contenidos, generalmente
usando una combinación de texto, fotografías e ilustraciones, videos y audio. En
4 BRUNER, J. (1986).  Los juegos como recurso de formación de maestros. en  línea, consultado el
2 de julio de 2013.  Disponible en: www.escuelasenred.com.mx
5 HUIZINGA, J.  El juego.  Madrid: Ed. Alianza, 1990. 412 p.
6 BULHER, K. Juego. en  línea, consultado el 2 de julio de 2013.  Disponible en: books.google.
com.co/
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realidad estas aplicaciones tecnológicas son la verdadera novedad al respecto y lo
que ha popularizado el término, ya que, como podemos inferir, la multimedia está
presente en casi todas las formas de comunicación humana.
La aplicación multimedia se construye con la ayuda de imágenes, resúmenes
evidencias lúdicas, fotografías, filmaciones, entre otras estrategias que reafirman
un aprendizaje significativo y herramientas heurísticas; competencias como la
comunicativa y tecnológica, y las demás competencias establecidas en el PEIL
(formación integral), dirigiendo a los estudiantes a sintetizar y construir las
evidencias investigativas del proceso que registra las acciones lúdicas de manera
gráfica, dinámica y didáctica conducentes a  la sistematización y socialización del
Proyecto lúdico .
PROYECTO LÚDICO-PEDAGÓGICO: el Decreto 2247 (1997) establece “el
proyecto lúdico pedagógico como el modelo de trabajo en el primer ciclo escolar
con metodología investigación participación y modelo del aprendizaje significativo”.
Sierra (2007) revela en la investigación que:
Las propuestas pedagógicas permiten a los maestros generar
investigación en el aula conduciéndolos a un perfil investigador en el
área lúdica mediante la construcción de ambientes de aprendizaje.
Investigación de corte mixto, con elementos cuantitativos, para
evidenciar el fenómeno de enseñanza y formación docente, para realizar
acciones de IAP7.
Trueba (1994) señala que
Los proyectos lúdico-pedagógicos permiten al docente acompañar y
orientar a los niños, padres y comunidad en los procesos de
investigación que se emprenden para encontrar respuestas y generar
más inquietudes de conocimiento, en la medida que los niños van
profundizando en lo que quieren conocer y hacer formándolos
integralmente. Investigación de corte cualitativo que permite generar
acciones de impacto en el contexto.8
Lo anterior establece un referente reflexivo, en el marco de la Formación Integral y
de la Lúdica lo que conduce a la siguiente interpretación.
7 SIERRA.  Aprendizaje significativo.  2007. en  línea, consultado el 2 de julio de 2013.
Disponible en www.slideshare.net/
8 TRUEBA.  Proyectos lúdico-pedagógicos (1994). en  línea, consultado el 2 de julio de 2013.  Disponible
en: www.omep.org.ar/.../retocanciclando.
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Conclusiones
• Después de la revisión del estado del arte sobre el proceso de transformación
de la educación superior y su incidencia en la formación integral, esta se concibe
también como un proceso continuo de desarrollo de todas las potencialidades del
ser humano que lo orienta hacia la búsqueda de su plenitud, el aprender a ser,
aprender a hacer, aprender a aprender, aprender a emprender y aprender a
convivir en un acto que conduce  a la formación espiritual formación intelectual y
emocional no sin dejar de distinguir su vida artística su integridad física y su forma
de vida social,
• Se constató, mediante el estudio documental, que la educación terciaria se
pregunta sobre “Una educación integral, concebida ésta como un proceso
complejo, abierto e inacabado, mediante el cual se contribuye no sólo a desarrollar
competencias profesionales sino también, y fundamentalmente, a forjar en los
estudiantes nuevas actitudes y competencias intelectuales, nuevas formas de vivir
en sociedad movilizadas por la significación de los valores de justicia, libertad,
solidaridad y reconocimiento de la diferencia, tanto por el sentido de lo justo y del
bien común, nuevas maneras de relacionarnos con nuestra memoria colectiva, con
el mundo en que vivimos, con los otros y con nosotros mismos, lo que implica la
sensibilización ante las dimensiones éticas de nuestra existencia” Ruiz(2009).
• Se evidenció en el PEIL (2009), y en su fundamento teórico, que en su proceso
de transformación concibe orientar a sus estudiantes como
Seres humanos integrales con capacidad frente a lo moral y lo
espiritual, en la que se le contribuya en la formación del pensamiento
crítico y de la creatividad, mediante la  implementación de métodos
innovadores, nuevos contenidos, formas innovadoras de trabajo en las
instituciones y, en general, una reestructuración de planes de estudio
que posibilite la capacidad para interactuar en ámbitos multiculturales”,
se encuentran elevados planteamientos epistemológico, políticos,
filosóficos, socio-culturales, tecnológicos, multidisciplinarios, entre
otros, que dimensionan el concepto del desarrollo humano y, con base
en ese constructo, las instituciones se plantean una educación para el
futuro profesional, y estando en el transito del rompimiento del
paradigma tradicional.9
Pero si bien es cierto existen dichas reflexiones, la realidad es disímil en los
espacios académicos, ya que la puesta en marcha de estas políticas no es tan
explícita, dado el acelerado proceso de transformación que debe asumir los
9 PEIL.  Fundamentos teóricos de la Gestión Educativa.  2009. en  línea, consultado el 2 de julio de
2013.  Disponible en: www.iiicab.org.bo
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docentes y por cuanto las instituciones continúan cuestionándose en todos los
ámbitos del proceso educativo.
• Se constató en la fundamentación teórica sobre formación humana y en su
reflexión para la educación terciaria que en el proceso de formación integral, en el
que el ser humano transita desde su nacimiento y de forma permanente por su
vida, “la cultura” es un factor determinante de la misma (tradiciones, enseñanzas,
metodologías clásicas, didácticas tradicionales, entre otras) y que se hace
explícita en la educación desde los primeros años (infancia), inherente a diversos
modelos en el que se menciona el juego y la lúdica como categorías emergentes.
•    Se evidenció mediante la revisión documental y la exposición de expertos
lúdicos (en diversos escenarios: conferencias, congresos y encuentros
pedagógicos) que existen posturas psicológicas, médicas, pedagógicas,
filosóficas, entre otras (de expertos procedentes de Cuba, México y Argentina)
alrededor de la concepción de lúdica o según la definición de dichos expertos, la
dimensión lúdica y que es imperativo el estudio y la interpretación del término a la
luz de las transformaciones, innovaciones y concreciones educativas que den
fundamento a una posible normatividad como se expresa en el decreto 2247 del
1994, por lo cual debe reconocerse y mencionarse la existencia de tal dimensión
como componente de la formación integral.
•   Se hace necesario establecer un estudio de los referentes conceptuales y los
componentes de la lúdica desde la perspectiva de la diversidad en la educación
superior que permita interpretar los planteamientos y la concepción de la
dimensión humana como lo expresan Jiménez, Zubiría, Huizinga, Winicott, desde
los diversos ámbitos educativos.
•   La investigación ha llegado a la conclusión que la lúdica efectivamente se
puede constituir componente de la formación integral, ya que sus orígenes
conceptuales (psicológicos, antropológicos, sociológicos, filosóficos) en sí mismos
son componente del estudio sobre el desarrollo de la dimensión humana, es decir,
que por naturaleza el ser humano transciende lúdico (Homoludens) en el contexto
en este caso el de la educación superior y en la acción del aula y así “es posible
visualizarla en el diseño de Proyectos Lúdicos, propios del interés particular
(diversos contextos) de los estudiantes”, sin ánimo de discriminarlo y cumpliendo
con lo que se quiere para la formación por competencias en la educación superior
impactando desde la lúdica, como agente de investigación, en la construcción de
identidad y perfil institucional incidiendo en el modelo de formación docente.
• Por tanto en esta investigación la, “Propuesta lúdica” se sugiere mediadora del
componente lúdico” se erige como una estrategia que puede ser mejorada
permanentemente, orientada a la formación integral de personas provenientes de
contextos y estados diversos que accionan en el ámbito de la educación superior
incidiendo en su formación como futuros docentes, conducente a la formación en
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competencias para su acción en los diversos ámbitos educativos en un mundo de
alta competitividad.
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1. TEORIA Y REALIDAD DE LA FORMACIÓN INTEGRAL Y EL DESARROLLO
HUMANO. PLANTEAMIENTO DEL PROYECTO EDUCATIVO INSTITUCIONAL
LIBERTADOR A LA LUZ DE LA EDUCACIÓN SUPERIOR Y LA
NORMATIVIDAD NACIONAL (BOGOTÁ)
Cuando miramos hacia el futuro, vemos numerosas incertidumbres sobre lo que
será el mundo…
Pero al menos, de algo podemos estar seguros:
si queremos que la tierra pueda satisfacer las necesidades de los seres humanos
que la habitan,
entonces la sociedad humana deberá transformarse.
Así, el mundo de mañana deberá ser fundamentalmente diferente del que
conocemos hoy…
Debemos, por consiguiente, trabajar para construir un futuro viable
Morín, 2000
En concordancia con lo expuesto anteriormente, este apartado discrimina los
elementos normativos establecidos para la educación superior en las instituciones
universitarias, como orientaciones pertinentes y referentes de la formación
integral, y uno de los ejes fundamentales para la construcción de un nuevo
profesional en el ámbito académica en el marco de la política educativa, tarea en
la que la acción docente se constituye mediadora y propositiva frente a la
comunidad educativa libertadora.
La Ley 30 (1992) plantea entre los objetivos de la educación superior y de sus
instituciones “a) Profundizar en la formación integral de los colombianos
capacitándolos para cumplir las funciones profesionales, investigativas y de
servicio social que requiere el país”.
Franco (1999) expresa, en este contexto normativo,
Varios elementos admiten identificar la educación como un proceso
que posibilita el desarrollo humano. Es decir, que permite a la persona
transitar por una serie de experiencias vitales para fortalecer sus
dimensiones física, intelectual, afectiva, moral, espiritual, social, entre
otras, de tal manera que pueda avanzar en cada una de ellas hacia el
logro de metas cada vez más elevadas, lo cual se logra gracias al
desarrollo de sus potencialidades, facultades y talentos para solucionar
problemas y dedicarse a crear y recrear aquello que necesita para
progresar en el mismo proceso de desarrollo10.
10 FRANCO.  La formación integral en la educación superior.  1999. en  línea, consultado el 2 de
julio de 2013.  Disponible en: eleuthera.ucaldas.edu.co/
36
En virtud de estos ideales, el Consejo Nacional de Acreditación (CNA) y el
Consejo Nacional de Educación Superior (CESU) establecieron una estrategia
denominada” Proyecto Educativo Universitario” Estructura, que invita a participar y
actuar a una comunidad educativa, concentrada en el desarrollo de las propuestas
pedagógicas. Así, los programas académicos en educación tienen el compromiso
con la sociedad de formar profesionales capaces de promover acciones
formativas, individuales y colectivas, y de comprender y actuar ante la
problemática educativa en la perspectiva del desarrollo integral humano
sostenible, mediante el logro y fortalecimiento de capacidades.
En consecuencia el PEIL (2004) expresa en su misión el compromiso con la
transformación en la educación superior, mediada por la construcción de
programas que se ajusten a un modelo dinamizador del aprendizaje que se centre
en la formación integral de sus estudiantes desarrollando en un enfoque
Heurístico. En concordancia con los Proyectos Pedagógicos de las licenciaturas
de Pedagogía Infantil y Educación Especial (2009), el PEIL:
Establece su construcción con base en el “Modelo Heurístico” explícito
y consecuente con la acción cognitiva, en el desarrollo del aprendizaje
significativo (PI) y del enfoque ecológico (EE), respectivamente, en los
que se propone la formación integral de un estudiante, mediado por el
aprendizaje de diversas estrategias, metodologías y propuestas
expuestas en diversos ambientes de aprendizaje orientadas a la
resignificación de infancias.11
1.1 NORMATIVIDAD NACIONAL SOBRE EL CONCEPTO DE FORMACIÓN
INTEGRAL Y LA FORMACIÓN DOCENTE
Así la institución universitaria concibe una formación integral en el marco de las
competencias profesionales y personales como lo explica Sánchez (2013)
“partiendo de la multiplicidad de concepciones que circulan, especialmente en las
instituciones de educación superior.
Sobre el concepto de competencia es necesario identificar como está siendo
asumido este concepto de competencia en la Fundación Universitaria Los
Libertadores” Como un saber razonado para hacer frente a la incertidumbre;
manejo de la incertidumbre en un mundo cambiante en lo social, lo político y lo
laboral dentro de una sociedad globalizada y en continuo cambio” Fundación
Universitaria Los Libertadores (p. 28, 2011). Esta comprensión conlleva, entre
otros elementos, a que ese saber razonado debe estar a disposición del
estudiante para asumir de determinadas situaciones que en el presente no
11 PEIL.  Op. Cit. p. 28
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necesariamente sean previsibles, pero que su formación debe darle los elementos
para que sortee de la manera más adecuada cada uno de los problemas que
tenga que afrontar, así las competencias dejan de abordarse como
comportamientos observables y se transforman en estructuras de atributos,
complejas y necesarias para un desempeño pertinente en un mundo en constante
cambio.
En adición a lo anterior y con interés de brindar a los estudiantes una formación
integral, coherente y pertinente con las exigencias que propone el dinámico mundo
contemporáneo, la Fundación Universitaria Los Libertadores propone” el fomento
de competencias genéricas, entendidas como elementos transversales que
contemplan las dimensiones: afectiva, social, cultural, ciudadana, volitiva, ética y
estética, permitiéndole al estudiante no solo afrontar las situaciones de su
profesión, también transformar el entorno en el que se encuentra y encuentre,
desde una postura ciudadana, crítica e innovadora, con sentido de lo social, lo
estético, lo ético, con espíritu emprendedor y con capacidad investigativa”.
En consecuencia, dentro de las orientaciones para la fundamentación de los
espacios académicos encontramos el documento “Competencias Profesionales y
Didácticas” (2012), en el que se establecen las competencias a desarrollar en
cada uno de los programas y respectivos planes analíticos y guías académicas,
documentos que refieren la expresión del PEIL en contexto de la dinámica de
corte cualitativo y en el análisis del perfil del que ingresa a la formación de
educación superior especialmente las licenciaturas.
La Facultad de Educación en sus programas de Licenciatura refiere explícitamente
en el área de Didáctica la formación lúdica, artística, musical, deportiva y corporal
con las nuevas tendencias coherentes con la resignificación de infancias con una
visión transcultural y psicosocial, y en sus programas de Pedagogía Infantil y
Educación Especial cursa el proceso de renovación e implementación de cada
proyecto, en este proceso se ha dado un importante lugar al área didáctica en el
que se contextualiza e identifica el espacio académico denominado “LÚDICA”.
Evidentes dentro de esta normatividad se encuentran varias estrategias, que se
pretende se constituyan lúdicas, ya que no se puede apartar la investigación de
estas acciones establecidas en y para la formación de los estudiantes libertadores.
Partiendo en consecuencia, se hace necesario reconocer desde lo dialógico, lo
humano en el espacio académico, categoría que vislumbra la realidad del aula y
las acciones concernientes a la propuesta lúdico-pedagógica.
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1.2 CARACTERIZACIÓN DE LOS ESTUDIANTES (DOCENTES EN
FORMACIÓN  ENTRE 16 Y 30 AÑOS (ESTUDIOS TEÓRICOS Y
ESTADÍSTICOS) FORMACIÓN EN COMPETENCIAS.
El apartado presenta el referente perfil establecido por la Facultad de Educación
para el ingreso, egreso y lo ocupacional en el proceso conducente a la formación
integral de las Licenciaturas. Y en consecuencia, se presenta la caracterización de
los estudiantes de primer semestre de PI Y EE, de los periodos 2011-01, 2012-01-
02 y 2013-01 donde la observación participante permitió elaborar un análisis
fundamental de la realidad de la diversidad de contextos coherente con las
categorías  de análisis.
En lo establecido por la Facultad de Educación en su Proyecto Pedagógico se
presenta según Martínez (2013) “el perfil de formación lo constituyen el perfil de
ingreso, el perfil de egreso y el perfil ocupacional “de los cuales se identifica  el
perfil de egreso el cual evidencia  las competencia que el estudiante debe alcanzar
en su formación integral  explicando:
Perfil de Egreso/Perfil libertador/Profesional:
Desde el  saber: Poseer un marco de referencia (educabilidad) en lo concerniente
a:
• El manejo de conceptos, estrategias y programas globales específicos del
docente de Pedagogía Infantil y Educación Especial.
• Conocimiento del objeto de estudio, promoviendo soluciones a problemáticas
detectadas en su quehacer específico.
Desde el hacer:
• Resolución de problemas propios de la profesión generando estrategias y
acciones que dé respuestas efectivas a las problemáticas en las que se reconozca
y respete los actores y los  contextos a intervenir.
• Capacidades de gestión que le permitan la  puesta en marcha de proyectos y
propuestas investigativas alrededor de problemas pedagógicos, en torno a la
Pedagogía Infantil.
Desde el ser:
• Identificación con la profesión, la motivación hacia la misma, que le permita
cumplir con su rol de Pedagogo Infantil en forma efectiva, evidenciando además
una posición afectiva  y de pertenencia del sujeto hacia su campo  profesional.
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• Comportamiento ético dentro y fuera de los marcos de su profesión”.
En este marco de ideas, y a partir de la observación y la aplicación de
instrumentos, se construyó la tabla 01 en la que se caracteriza (Diagnóstico) la
realidad del escenario académico Lúdica en los años 2011, 2012 y 2013, en
relación con el perfil de ingreso (las experiencias, vivencias y conocimientos
previos en el proceso de formación integral) con el que cuentan los estudiantes de
primer semestre, mediados por lo lúdico en su diversidad de contextos.
La información registrada en esta Tabla 1 se extrajo del registro en los
instrumentos (Apéndices 02, 03 y 04) aplicados para el levantamiento de la
información,  marco de referencia y  punto de análisis que orienta la identificación
inicial de una  propuesta lúdica.
Tabla 1.  Caracterización de los estudiantes de lúdica períodos: 2011-2013
ELEMENTOS DE LA CARACTERIZACIÓN DE LOS ESTUDIANTES DE PRIMER SEMESTRE  EN
PEDAGOGÍA INFANTIL Y EDUCACIÓN ESPECIAL (FASE DIAGNÓSTICA)
ESPACIO ACADÉMICO: LÚDICA
POBLACIÓN :Estudiantes del espacio académico Lúdica en los años 2011-01 y 02, 2012-01 y 02, 2013 -
01
INTRUMENTOS REFERIDOS:
- Apéndice 02 Encuesta Exploratoria (Imaginarios de la lúdica de los estudiantes de la licenciatura en
pedagogía infantil  y educación especial sobre el concepto de lúdica)
- Apéndice 03 Ejercicio Reflexivo: “La lúdica como estrategia de formación integral”
1. ESPACIO ACADÉMICO LÚDICA (En el contexto de la Educación Superior)
Secuencia
en años del
espacio
académico
Lúdica
2011-01 2011-02 2012-01 2012-01 2012-03 TOTALES
Número de
grupos en
lúdica
3 3 3 3 3
15 Grupos
Número de
Estudiantes 75 60 70 85 76
361 Estu
diantes
2. MODELOS  Y AMBIENTES LÚDICOS EN O FUERA DE LAS INSTITUCIONES (Modelos de
aprendizajes lúdicos en los estudiantes)
Número de
Estudiantes 75 60 70 85 76
361 Estu
diantes
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Tabla 1.  Caracterización de los estudiantes de lúdica períodos: 2011-2013.  Continuación
Educación
jue gos
tradiciona les
en casa en y
fuera de la
ciudad
(Lugar de
proceden cia
de las estu
diantes)
10%
20% 10% 25% 20%
85% del
total de las
estudiantes
Educación
ICBF en y
fuera de la
Ciudad
15%
10% 15% 15% 10%
65% del
total de las
estudiantes
Educación
SDIS en y
fuera de la
ciudad
20%
20% 25% 20% 25%
110% Del
total de
estudiantes
Instituciones
(Jardines y
Colegios
privados en y
fuera de la
ciudad)
30%
25% 30% 20% 20%
125% Del
total de los
estudiantes
Educación
No formal
(Talleres de
animación y
recreación,
otros en y
fuera de la
ciudad
02%
05% 05% 05% 05% 22% del
total de los
estudiantes
Bachilleres
con énfasis y
formación
técnica
conducentes
en  áreas
posterior a la
secundaria
dada dentro
o fuera de la
universidad
10%
Bachill
e res
con
énfasi
s
Técnic
os en
Infor
mática
10%
Bachilleres
con énfasis
Técnicos y
auxiliares en
preescolar
10%
Bachilleres con
énfasis
Técnicos en
nutrición
05%
Bachilleres con
énfasis
Técnicos en
Sistemas, en
empresas o
contables
15%
Bachilleres
con énfasis
Técnicos en
sistemas
Bachilleres
con énfasis
en comercio.
50%
Bachilleres
con énfasis
y formación
tecnológica
.
TOTAL DE
GRUPOS
OBSERVA
DOS
95% 90% 95% 90% 95%
93% estu
diantes par
ticipantes
Deserción del
aula lúdica
universitaria
por diversos
factores con
05%
10% 05% 10% 05%
07%
de
deserc
ión del
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seguimiento
(Ficha de
acompañami
ento facultad
de educación
y
subdirección
de salud).
aula
de
lúdica
3. CARACTERIZACIÓN : PERFILES Y ROLES DE LOS ESTUDIANTES
-Identidad
Cultural
Grupos
multidiversos
Cabezas de
hogar
Desplazados
Grupos
multidiversos
Madre
solterísimo o
en uniones
libres
Embarazos
Diversas
culturas
(Costeña,
Llanera,
Cundinamarqu
esa,
Boyacense
entre otras)
Grupos
multidiversos
Sordo-
hablante
Necesidades
Cognitivas
Leves
Barras Bravas
Madre
solterísimo
Modelos de
agencias de
publicidad.
Grupos
multidiverso
s
Diversidad
Sordo- no
hablante con
interprete
Estados de
genero
Góticos
Emos
Metaleros
Grupos
multidiversos
Rastas Metaleros
Góticos
Punk
Bailarinas y
artistas.
Diversas culturas
(Sanandresana,
AntioqueñaNariñe
nce
-Roles y
otras
Labores
Algunas
trabajan en
actividades
diversa
Esteticistas,
vendedoras y
trabajos
en bares
Recepcionista
s casual
Laboratoristas
en odontología
o servicios
médicos
Algunas
trabajan en
actividades
diversa
Vendedora
casuales o
ambulantes
Algunas no
trabajan viven
de los envíos
de sus padres
del lugar de
origen a
Bogotá
Algunas
trabajan en
actividades
diversa
Orienta
refuerzo
escolar
Algunas no
trabajan su
familia las
sostiene
económicame
nte
Algunas
trabajan en
Jardines
Infantiles o
entidades
similares
Algunas no
trabajan su
familia las
sostiene
económicam
ente
Algunas
trabajan
en bares nocturno
como mesera o
bailarina
Algunas no
trabajan su familia
las sostiene
económicamente.
Algunas se
encuentran en
busca de trabajo
-Algunas
Forma de
vida que
los
caracteriz
a
Viven solas o
con familiares
no con sus
padres
Viven solas su
familia les
respalda
económicame
nte
Viven con sus
compañeros
permanente
Viven solas se
pagan su
propia
vivienda
Viven solas Viven solas
Fuente:  autores
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En la Tabla 1 se evidencia que la población es diversa en su formación inicial
frente a la lúdica y la injerencia del juego. Proceden de diversas formas culturales
de orígenes Cundinarques, Boyacense, San Andrésano, Nariñense, sus espacios
académicos de formación pertenecen a regiones fuera de la ciudad (pueblos,
municipios, veredas.) Actualmente viven en localidades y barrios de Bogotá:
Ciudad Bolívar, Soacha, Usme, Barrios Unidos, Usaquén, Suba.
Se infiere que son grupos con multidiversidad desde su lugar de origen en el que
se puede enmarcar algún modelo de formación inicial en lúdica caracterizando su
conocimiento o habilidad en ella y también que poseen algún tipo de formación en
técnicas y tecnologías  orientando algunas competencias profesionales, lo que ha
permitido articular dichos conocimientos  al proceso de aprendizaje y la aplicación
lúdico-pedagógica.
Los instrumentos que permitieron recolectar la información se muestran como
apéndices: El Apéndice 02. Encuesta Exploratoria “Imaginarios de la lúdica de los
estudiantes de la licenciatura en pedagogía infantil y educación especial sobre el
concepto de lúdica”; el Apéndice 03. Ejercicio Reflexivo “La lúdica como estrategia
de formación integral” en el que se elaboraron historias de vida con el grupo de
estudiantes de primer semestre; Apéndice 04, aplicados en el transcurso de la
observación participante.
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2. PROPUESTA LÚDICA COMPONENTE DE LA FORMACIÓN INTEGRAL DE
LOS LICENCIADOS EN PEDAGOGÍA INFANTIL Y EDUCACIÓN ESPECIAL DE
LA FUNDACIÓN UNIVERSITARIA LOS LIBERTADORES
“Las artes y las humanidades… no sirven para ganar dinero.
Sirven para algo mucho más valioso: para formar un mundo en el que valga la
pena vivir”.
Martha C. Nussbaum
La experiencia lúdica de la investigadora invita a una puesta en escena de las
reflexiones   pedagógicas y didácticas sobre la acción del juego y su incidencia en
el desarrollo humano, ya que por su misma naturaleza, estructura, técnica y el
reconocimiento cultural, el juego permite, mediante la acción lúdica, llegar a todo
tipo de aprendizaje para su comprensión significativa, lo que inspira la
construcción de ambientes lúdicos que generan la necesidad de una organización
en la que entra en acción el planteamiento de una propuesta lúdica en la que se
fundamenta  las siguientes concepciones:
2.1 LÚDICA
El estudio sobre el concepto “Lúdica” ha hecho participes a todos los estudiosos,
que sobre el ser humano han centrado sus definiciones, a partir de lo cual
interpretan lo lúdico como acción dimensional del ser humano en la escena del
aprendizaje, conduciendo a los diversos planteamientos  e interpretación de lo
que denominan “DIMENSIÓN LÚDICA”.
Las apreciaciones que al respecto se han dado en la caracterización de los
estudiantes de la licenciatura, en los periodos 2011-01 y 02, 2012- 01 y 02  y
2013-01, aportan y sustentan hallazgos de la investigación en el escenario
educativo Lúdica, constituyéndose un aporte para la construcción de la propuesta,
lo que ratifica que, desde las diversidades del contexto, existen y son coherentes
dichas explicaciones de los autores.
Echeverri y Gómez (2009), en su estudio, explican que no existe una sola
concepción que determine cuáles son las afirmaciones sobre lúdica, por el
contrario, existen enlaces entre ellas que se pueden interpretar, según su
apreciación, en los siguientes marcos: el de la investigadora, el  de los estudiantes
y el  de diversos autores, a partir de las revisiones, análisis y asociaciones del
concepto de lúdica emergieron las siguientes pre-categorías las que plantea
(resultado del estudio del estado del arte en artículos de revistas, páginas
virtuales, seminarios y simposios que se han movido sobre este tema de interés):
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2.1.1 La lúdica como instrumento para la enseñanza. En esta pre-categoría se
agrupan todos aquellos criterios y posturas que ven en la lúdica una posibilidad
didáctica, pedagógica para los procesos de enseñanza y aprendizaje en la
escuela.
Para los estudiantes de las Licenciaturas (2011-2013) en esencia lúdica y juego
son lo mismo, son un instrumento por medio del cual el niño, la niña y el joven
aprenden dirigido por el maestro, lo cual permite concluir que no existe claridad
frente al concepto, pero que si conciben a este como instrumento de enseñanza
aun cuando solo se desarrolle bajo la dirección del maestro.
Sierra (2013) señala que la lúdica en sí misma es una estrategia para la
enseñanza y el aprendizaje de lo significativo, en la que se puede involucrar
diversos modelos y formas del saber hacer. La reflexión no se limitaría solo a la
estrategia, va más allá a aquellos aprendizajes que van a la vida del ser humano y
que le constituyen dentro de su diversidad.
2.1.2 La lúdica como expresión de la cultura. Este planteamiento asume
algunas definiciones haciendo un reconocimiento de la lúdica como manifestación
humana, la cual dentro de sus interrelaciones en contextos sociales ha producido
legados culturales y nuevas expresiones humanas que se configuran dentro de
contextos específicos.
Para los estudiantes de las Licenciaturas (2011-2013) conocer al niño, la niña y al
joven a través del juego es fundamental, es por naturaleza una forma de expresión
o manifestación y el ser humano logra comunicar sus experiencias culturales sin
que el mismo se percate de que lo hace, sin embargo, el que no realice el juego
de la misma forma metodológica representa para estos estudiantes la falta de
conocimiento sobre el juego (No sabe jugar), con lo cual se explica que no se
conciben las diferentes formas de jugar y muchas veces los diversos juegos que
son representativos de la cultura (Rondas, roras, nanas, entre otras formas
jugadas).
Sierra (2013) Indica que estudios sobre la cultura y los componentes de la misma
en el hecho del desarrollo humano han ratificado cómo el juego es pertinente a la
evolución misma de la cultura, pues el ser humano en su constante interacción y
mediante sus manifestaciones construye, modifica y aprende sus propios
aprendizajes, que se constituyen como una acción lúdica algo como “Se transmite
de generación en generación” y es como perdura o se transforma lúdicamente el
conocimiento.
Desde la concepción del ser humano se fundamenta el hombre que juega, Homo-
ludens. Al respecto Huizinga (1948) señala que la interpretación de un hombre o
mujer culturales que fortalecen su estructura integral, mediante el juego como una
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interpretación de sus aprendizajes, en construcción de un proceso comunicativo,
en el que lo humano se manifiesta, se construye y se establece mediante esa
cotidianidad de lo aprendido mediante el  juego.
En términos de la concepción de hombre que aprende mediante el juego se puede
llegar  a considerar, como lo establece la Declaración Universal de Derechos
Humanos (1948), en el párrafo 1 de su Artículo 26, que “toda persona tiene
derecho a la educación" y que "el acceso a los estudios superiores será igual para
todos, en función de los méritos respectivos", y haciendo suyos los principios
básicos".
América Latina y en particular Colombia no ha sido ajena a estos planteamientos
asumiendo un proceso  de cambio y transformación que actualmente se
encuentran reglamentados en la Constitución Política (1991), en su Artículo 67,
“La educación es un derecho de la persona y un servicio público que tiene una
función social; con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la
técnica, y a los demás bienes y valores de la cultura. La educación formará al
colombiano en el respeto a los derechos humanos, a la paz y a la democracia y en
la práctica del trabajo y la recreación.
La Ley General de Educación (1994), en su Artículo 1°, define “La educación es un
proceso de formación permanente, personal, cultural y social que se fundamenta
en una concepción integral de la persona humana, de su dignidad, de sus
derechos y de sus deberes”.
2.1.3 La lúdica como herramienta o juego. En esta pre-categoría se logran
recoger diferentes planteamientos que asumen la lúdica o el término lúdica como
herramienta y lo materializa desde el juego, en una confusión conceptual entre
estos dos términos.
Para los estudiantes de Lúdica (2011-2013), en tanto que el juego es herramienta,
es instrumento ya que con el llegan al mismo fin que, en muchos casos, es con lo
que se cree se está enseñando y en realidad solo conduce a una acción activista,
esto se constata en el aula universitaria, donde aplican el juego como instrumento,
sin conciencia de su relación con la dimensión o con un propósito específico y
distorsionan de esa manera el sentido de instrumento.
Sierra (2013), señala que si bien es comprensible lo lúdico como acción del juego,
no se puede ratificar que lo lúdico es juego, en consideración, la verdadera
herramienta es el juego y es él o en su conjunto el que transciende lúdicamente,
expresión que refiere casi que a una postura o manifestación en la construcción
del ambiente de aprendizaje, es decir, el juego llega a la condición de lúdico,
mediante una organización con sentido, no es válido ni el individualismo ni el juego
aislado que responde al activismo, lo lúdico responde a un conjunto de lo humano
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para conformarse dimensión en el que confluyen los diversos tipos de juego que
funciona en su articulado como estrategia.
2.1.4 La lúdica como actitud frente a la vida o dimensión humana. Este es
uno de los planteamientos que más intenta alejarse de la concepción instrumental
como herramienta, pues si bien son acciones y actitudes frente a la vida, esta
puede estar asociada al juego o no.
Para el estudiante de Lúdica (2011-2013), en la mayoría de los casos, la acción
lúdica los intimida y su percepción frente al espacio académico, en el que creen
que lúdica es solo jugar, hace que incluso su actitud no sea la más participativa,
por lo cual no la perciben como una dimensión, ya que es en sí misma una
actividad más, que unas veces, lo divierte, en otras lo intimida y en otras le es
indiferente.
Dadas las apreciaciones de los autores, la investigadora y los participantes de la
investigación, la lúdica existe desde el principio de la concepción del ser humano y
se erige en  un proceso de transformación y conceptualización que debe conducir
a la pedagogía a profundizar sobre el concepto en el marco de lo multidiverso.
Sierra (2013) concluye que es una postura frente a la vida, el ser lúdico es una
natural disposición del ser humano, es un recurso que permite la interacción entre
lo más íntimo del ser y su manifestación externa, es una forma de manifestar y dar
a conocer su sentir.   En este campo se pueden observar la diversidad del ser, la
variedad del saber y la multidisciplinar edad del hacer.
2.2  DISEÑO Y FUNDAMENTACIÓN  DE LA PROPUESTA LÚDICA EN EL
ÁREA DIDÁCTICA (EN EL MARCO DEL MODELO DEL PEIL Y LOS PEE Y
PEE).
2.2.1 Fundamentación área de didáctica. En medio de estudios y
transformaciones para los aprendizajes por competencias establecidas en el
currículo, coherentes con el área de Didáctica, Contreras (2013) expone según el
documento maestro de la facultad esta área sustenta que “en cuanto a la
Didáctica, no existe pedagogía sin didáctica ni didáctica sin pedagogía”,
consideramos la categoría didáctica  como principal herramienta para pensar las
formas de enseñar. Así,  el área, se plantea desde la perspectiva de un cambio e
innovación metodológica que se refleje en los proyectos, tareas, o acciones,
conduciendo a los maestros a repensar sobre su actuación con  la didáctica a nivel
universitario. Invitación que pretende cristalizase en este ejercido mediante el
diseño de la propuesta con base en  lo que significa realmente un modelo
didáctico explicitándolo  en el plan analítico,  documento que evidencia en su
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interior la estructura de  las propuestas  a desarrollar en el aula, Se considera
entonces este documento como la vía  para la sistematización de la propuesta
lúdica mediante un modelos didáctico  coherente con  lo que el área sustenta, con
la pretensión de exponer a la lúdica  componente de la formación integral centrado
en el aprendizaje significativo y ecológico, base del desarrollo de competencias
que debe  ser alcanzadas en el espacio académico Lúdica.
2.2.2  Modelo Didáctico. Requesens (2009), como cualquier modelo, la idea de
modelo didáctico permite abordar de manera simplificada la complejidad de la
realidad educativa al tiempo que ayuda a proponer procedimientos de intervención
en la misma. Dicho en términos sencillos, el modelo didáctico es un instrumento
que facilita el análisis de la realidad educativa con vistas a su transformación.
Los modelos didácticos presentan dos dimensiones fundamentales. Por un lado, la
dimensión estructural que atañe al carácter descriptivo de los elementos
intervinientes y, por otro lado, la dimensión funcional que atañe a la dinámica o
comportamiento del modelo en la realidad. Dentro de la dimensión funcional, se
consideran dos perspectivas. Una de ellas de índole descriptivo-explicativa
vinculada a la cosmovisión de la realidad educativa y la otra de índole normativa
que tiene la misión de orientar la actuación en el ámbito educativo.  Los proyectos
alternativos en construcción.
2.2.2.1 Modelos didácticos alternativos. Dada su creciente relevancia en los
distintos niveles de la educación, estos modelos merecen un tratamiento en
particular. En ellos, la metodología didáctica se concibe como un proceso de
investigación desarrollado por parte del estudiante  con la ayuda del profesor, lo
que se considera como el mecanismo más adecuado para favorecer la
construcción del conocimiento propuesto. Así, a partir del planteamiento de
problemas de conocimiento se desarrolla una secuencia de actividades que
propicia la construcción del conocimiento espontáneo en relación con dichos
problemas. El proceso de construcción del conocimiento es recursivo, es decir,
puede realizarse el tratamiento de una determinada temática en distintas
ocasiones con diferentes niveles de complejidad, lo que favorece asimismo el
tratamiento complementario de distintos aspectos de un mismo tema o asunto
dentro de un proyecto curricular. La evaluación se concibe como un proceso de
investigación que intenta dar cuenta permanentemente del estado de evolución de
las concepciones o ideas de los estudiantes , de la actuación profesional del
profesor y, en definitiva, del propio funcionamiento del proyecto de trabajo (García
Pérez, 2000). Por otra parte, estos modelos pueden presentar diversas estrategias
aunque, independientemente de los caminos que se tracen, se apoyan en un
principio básico que es el respeto por las ideas previas de los estudiantes (Merino,
1998).  Ello requiere que el docente procure estimular la manifestación de los
puntos de vista, conceptos y significados de los estudiantes y a partir de sus
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conocimientos, habilidades y experiencias desarrolle estrategias para que ellos
mismos reelaboren sus propios conceptos y significados.
Desde esta perspectiva, el nuevo conocimiento se construye a partir de una fuerte
interacción con los esquemas preexistentes. Esta interacción define los que se
conoce como aprendizaje significativo,  concepto central de la teoría de Ausubel
(1976). En otras palabras, un aprendizaje es significativo cuando puede
incorporarse a las estructuras del conocimiento que posee el sujeto, es decir
cuando el nuevo material adquiere significado para el sujeto a partir de su relación
con conocimientos anteriores. Por ello, para producir un aprendizaje significativo
deben cumplirse ciertas condiciones. Entre ellas, es preciso que el material a
utilizar posea un significado en sí mismo, es decir, que no sea arbitrario. Debe
estar compuesto por elementos organizados en una estructura, de tal forma que
las distintas partes de la misma se relacionen entre sí. Sin embargo, no siempre
los materiales estructurados con lógica se aprenden significativamente. Para ello
es necesario además que se cumplan otras condiciones en la persona que debe
aprenderlos. En primer lugar, es necesaria una predisposición para el aprendizaje
significativo. Por más significativo que sea un material, es decir, por más
relaciones potenciales que tenga, si el estudiante o aprendiz no está dispuesto a
esforzarse en relacionar y se limita a repetir el material, no habrá aprendizaje
significativo; y en segundo lugar es necesario que la estructura cognitiva del
alumno contenga ideas inclusoras, esto es, ideas con las que pueda relacionar el
nuevo material (Pozo, 1994).  Por consiguiente, el aprendizaje significativo
comprende la adquisición de significados y, a la inversa, éstos son producto del
aprendizaje significativo. El surgimiento de nuevos significados en el alumno
refleja la consumación de un proceso de aprendizaje significativo (Ausubel 1976).
En consecuencia esta propuesta asume el modelo didáctico alternativo como un
camino  que puede orientar la metodología de proyectos en el que paso a paso
como lo expone el modelo didáctico alternativo se pueda conducir al estudiante
por su propio aprendizaje.
Al realizar un estudio teórico sobre las formas de abordar el modelo didáctico, se
exponen muchas alternativas, entre las que surge la  metodología  de proyectos
al relacionar esta con la lúdica, se encuentra el vínculo con el proyecto Lúdico
pedagógico, establecido por la normatividad  específicamente de la educación
infantil, sin embargo no en la educación superior, de ahí el interés de proponerlo
en esta investigación
2.2.2,2 Metodología de Proyectos. Se denomina método de proyectos a una
alternativa comprendida dentro del enfoque globalizador y se fundamenta bajo una
teoría epistemológica constructivista, un enfoque socializador y además
individualizado, lo cual da como resultado un método didáctico enfocado en la
persona, es una alternativa en la que se parte de las necesidades, intereses y
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problemáticas planteadas por el alumno partiendo de sus características
contextuales particulares, con esto el método de proyectos pretende generar un
aprendizaje significativo .
2.2.2.3 Proyecto Lúdico Pedagógico. Normatizado por la educación Colombia,
no existe en realidad una estructura del mismo, se comprende que en calidad de
proyecto su estructura responde  a los procesos investigativos. En general, su
pretensión, es que mediante la lúdica, se aprenda y con ello se haga significativo,
lo que se aprende, sus parámetros de desarrollo corresponde al paso a paso que
guían la respuesta a los intereses planteados (Como se explica en el modelo
didáctico alternativo)  por los estudiantes, dirigido a la investigación a dar
respuesta a las inquietudes y cuestionamientos a la pregunta  y con ellos construir
nuevos conocimientos posiblemente innovadores. Para esta propuesta el proyecto
trascendería con la lúdica, desde la perspectiva de la investigación, sus
concepciones y aplicaciones, el sentido que tiene para el estudiante en pedagogía
en la fundamentación de sus competencias y su inicdencia en su formación
integral vista desde las dimensiones del desarrollo humano (establecidos en
contextos multidiversos) Por tanto para su diseño  se propone  unas fases
coherentes con la misma investigación, en las que se hace evidente también el
diseño acciones lúdicas (juegos) coherentes con el interés del estudiante y el
desarrollo de los contenidos del espacio académico, aportando además
estrategias multimediales para evidenciar tanto el proceso como los aprendizajes
por competencias finales. Se espera incidir en los aspectos curriculares de la
asignatura y propiamente los del programa,
Se presenta para su mejor comprensión un plan de acción que describe la
secuencia de diseño y desarrollo de la propuesta lúdica  tabla 03.
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2.2.3 Diseño de una propuesta lúdica
Tabla 2.  Diseño de la propuesta lúdica
MODELO
PEIL
MODELO
PEP-PEE
PROPUESTA
LUDICA
COMPETENCIA
GENERAL DE LÚDICA
DISEÑO CON BASE EN :
M
od
el
o 
H
eu
rís
tic
o
M
od
el
o 
A
pr
en
di
za
je
 S
ig
ni
fic
at
iv
o 
y 
Ec
ol
óg
ic
o
Se constituye mediante los
siguiente elementos:
El Proyecto
Pedagógico Facultad
de Educación (2009)
plantea. Estudia el
juego como factor
esencial para el
desarrollo del ser
humano en todas sus
dimensiones, a la vez
que proporciona
estrategias
pedagógicas
centradas en el
componente lúdico
como forma para
potenciar procesos de
cognición,
socialización, socio
afectivos y
comunicativos.
Se toma directamente
en sus componentes
estructurales:
intelectual-cognitivo,
volitivo- conductual,
afectivo-motivacional
y las aptitudes.
Modelo didáctico
Se constituye un
instrumento fundamental
para abordar los
problemas de la
enseñanza en los distintos
niveles educativos, en
tanto contribuye a
establecer los vínculos
entre el análisis teórico y
la práctica docente.
Cualquier planteamiento
educativo que pretenda
ser crítico y alternativo no
puede prescindir de este
supuesto básico (García
Pérez, 2000).
En este modelo incide las
situaciones sociales de
los actuales contextos, lo
que conduce a una
transformación e los
currículos en las
instituciones.
Doyle (1977), la
socialización se produce
no sólo a través de la
estructura de tareas
académicas sino también
mediante la estructura de
relaciones sociales.
OBJETIVO GENERAL y
ESPECIFICOS  (los de la
Investigación)
COMPETENCIAS GENERALES
DEL ÁREA DIDÁCTICA PARA
EL ESPACIO ACADÉMICO
LÚDICA.
Plan analítico
(Contextualización del
plan y su aplicación en la
multidiversidad)
Contexto Universitario
(Presentación del PEIL-
PEP-PEE a los estudiantes
y del Plan analítico)
Contexto Pedagógico
(Presentación de la
propuesta sustentada en
51
ACCIONES LUDICAS (Juegos,
coherentes con la propuesta y
los intereses de los grupos
fiesta infantil
módulos recreativo y taller
dirigido por  expertos
sistematizadas en un recurso
multimedia.
En el intelectual-
cognitivo se fomentan
la observación, la
atención, las
capacidades lógicas,
la fantasía, la
imaginación, la
iniciativa, la
investigación
científica, los
conocimientos, las
habilidades, los
hábitos, el potencial
creado
En el volitivo-
conductual se
desarrollan el espíritu
crítico y autocrítico, la
iniciativa, las
actitudes, la disciplina,
el respeto, la
perseverancia, la
tenacidad, la
responsabilidad, la
audacia, la
puntualidad, la
sistematicidad, la
regularidad, el
compañerismo, la
cooperación, la
lealtad, la seguridad
en sí mismo, estimula
la emulación fraternal,
y otros campos.
En el afectivo-
motivacional se
propicia la
camaradería, el
interés, el gusto por la
actividad, el
colectivismo, el
espíritu de solidaridad,
dar y recibir ayuda
el PROYECTO LUDICO
PEDAGOGICO)
Contexto Local (Su
aplicación para el
desarrollo de la
competencia en la vida
profesional)
M
od
el
o 
H
eu
rís
tic
o
M
od
el
o 
C
ua
lit
at
iv
o-
In
ve
st
ig
ac
ió
n 
A
cc
ió
n
PROCESO METODOLÓGICO DE
LA INVESTIGACIÓN
FASE I. DIAGNÓSTICA: Estudio
del problema
Caracterización de los grupos
de lúdica.
FASE II. ELABORACIÓN DE LA
PROPUESTA: Procesos de
solución. evidencias lúdicas en
el grupo
FASE III. APLICACIÓN DE LA
SOLUCIÓN  Identificación del
proyecto
FASE IV. SOCIALIZACIÓN.
Evidencias de la aplicación de
la ´propuesta, y valoración.
Para el desarrollo de las fases
se estableció un plan de acción
que orientara el proceso.
Metodología de proyectos
El ejercicio didáctico que
parte del interés del
estudiante por preguntar
,concoer y crear.
PROYECTO LUDICO
PEDAGOGICO
Es el marco del de la
propuesta lúdica  que
conduce a explicar paso a
paso en si misma  una
forma de aprender y de
sugerir al estudiante como
procede para la
consecución y alcance  de
sus competencia, en él se
evidencia el componente
lúdico que se sistematiza
mediante todas las
acciones jugadas aquí
expuestas.
Fuente:  Construcción de la investigadora
2.2.4 Plan de acción: Muestra el proceso en orden a trabajar para el
cumplimiento del objetivo General.
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Tabla 3.  Plan  de Acción. Diseño marco de desarrollo: Propuesta lúdica
FASES
ACCIONES
LÚDICO-
PEDAGÓGICAS
INSTRUMENTOS
DE APLICACIÓN Y
RECOLECCIÓN DE
LA INFORMACIÓN
RESULTADOS Y
EVIDENCIAS LISTO
DIAGNÓSTICA
PERMITIÓ LA
CARACTERIZA
CIÓN LÚDICA
DEL GRUPO.
Presentación del
Plan Analítico
contextualizado en
tres momentos:
C. Universitario
C. Pedagógico
C. Local
Presentación
Multimedia
Aplicación de
Encuesta
“imaginarios de la
lúdica”
 Presentación
Multimedia del plan
analítico

1.1.Contexto
Universitario
El PEIL, PEP Y
PEE Y la formación
integral
Identificación de las
dimensiones
humanas y los tipos
de juegos
presentación y
actividad lúdica
(Formas Jugadas).
Registro y
evaluación DOFA
Aplicación del
Ejercicio Reflexivo.
CATEGORÍA DE
ANÁLISIS COMO
MARCO DE
CONTENIDO DEL
ESPACIO
ACADÉMICO
 Presentación
multimedia
 Registro DOFA
 Procesos de
Autoevaluación
Coevaluación y
Heteroevalua ción
 Estructura de la
categoría de
análisis

2.
ELABORACIÓN
DE LA
PROPUESTA EN
SOLUCIÓN
Conceptualización
De Lúdica y juego
Identificación de
Eventos Lúdicos
Fiesta Infantil
(MÓDULO
RECREATIVO)
Aplicación de un
evento lúdico
mediante la
mecánica de modulo
recreativo
 Procesos Lúdico-
Didácticos
 Fotografías, videos
 DOFA
 Autoevaluación
Coevaluación
Heteroevaluación

2.1 Contexto
Pedagógico
PROPUESTA
LÚDICO
PEDAGÓGICA
“EL PROYECTO
LÚDICO-
PEDAGOGICO”
 Estructura  del
proyecto con base
en la recolección de
la secuencia de la
lúdica
 Fotografías,
videos
 DOFA
 Autoevaluación
 Coevaluación
 Heteroevalua ción

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1. APLICACIÓN
DE LA
SOLUCIÓN
Técnica
Módulos Recreativo
Taller dirigido por
experto
Expertos
Entrevista a
expertos
constituidos en el
aula (estudiantes)
Desarrollo del tema
de la propuesta y sus
acciones lúdicas
Estructura del
proyecto
Aplicación de
Entrevista a
estudiantes. (En
proceso de
recolección y
análisis de la
Información)
 Estructura  del
proyecto con base
en la recolección de
la secuencia de la
lúdica
 Fotografías, videos
 DOFA
Autoevaluación
Coevaluación
heteroevaluación

1.1. Contexto
Pedagógico
Técnica
Competencia
emprendedora
Creación multimedia
2. 2. SOCIALIZA
CIÓN
Proyecto Lúdico-
Pedagógico
Proyecto Web
Quest
Estructura proyecto
Lúdico Pedagógico
Y su montaje
multimedia en una
web...
Aplicación de la
Encuesta “Propuesta
Lúdico-Pedagógica
componente de
la………
 Estructura
proyecto-lúdico
 Estructura wq
En
proces
o
2.1. Contexto
Local
Socialización en la
Feria Didáctica de
la Universidad
Página web quest
www.ambientesapre
ndizajesludicos
 Estructura
proyecto-lúdico
 Estructura wq
 Fotografías,
videos
 DOFA
 Autoevalua ción
 Coevaluación
 Heteroevaluación
En
proces
o
Fuente:  autor
La Evaluación del proceso investigativo tendrá dos referentes de evaluación:
• Para la interpretación en la estructura de la investigación-acción-participación-
aplicación de la estructura DOFA permitirá la descripción, explicación y
recolección de la información de primera mano y se respaldará con elementos
multimedia fotografía, videos, ejercicios escritos. Se hace uso de la estructura en
la secuencia de las cuatro fases del proceso investigativo.
• En la estructura de las tres dimensiones de la evaluación desde el enfoque
competencial, según Tobón y Rial (2012) se basa en tener en cuenta las tres
dimensiones de esta, es decir, autoevaluación, Coevaluación y Heteroevaluación
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explicadas en el documento competencias, calidad y educación superior. Se
elaboró con base en los criterios establecidos en el desarrollo de las acciones
lúdicas en forma dialogal con los estudiantes y que tiene registros una a una las
acciones lúdicas y, en su generalidad, la aplicación del apéndice (Apéndice 05,
Instrumento matriz Dofa en competencias).
Fase i. diagnóstica: Estudio del Problema. El espacio académico Lúdica ha
permitido de manera cronológica, a partir del año 2011-01 hasta el 2013-01,
trescientas sesenta y un estudiantes, realizan una serie de observaciones
participantes que en su conjunto identificaron a la diversidad como característica
de los estudiantes de primer semestre de las dos licenciaturas, constituyéndose en
una acción mediadora de la lúdica, con base en los conocimientos previos de los
estudiantes, excusa que orientó el diseño o identificación de una propuesta que
incida en la FORMACIÓN INTEGRAL.
La investigación participativa aplicó, en consecuencia, una serie de instrumentos
que permitieron el registro y el análisis de dicha caracterización, tales son:
Apéndice 02. Encuesta Exploratoria “Imaginarios de la lúdica de los estudiantes de
la licenciatura en pedagogía infantil y educación especial sobre el concepto de
lúdica”, Apéndice 03. Ejercicio Reflexivo “La lúdica como estrategia de formación
integral” y Apéndice 04. Historia de Vida.
Hallazgos:
 Mediante la presentación y socialización del Plan analítico  de “LUDICA” ,
contextualizar a los estudiantes en el conocimiento del PEIL y los PEP (Proyecto
Educativo Pedagogía Infantil) Y PEE (Proyecto Educativo Educación Especial)
centrando en el concepto Formación Integral,
 Plantear y reconocer la existencia de las dimensiones comunicativa, cognitiva,
socio-afectiva, lúdica, corporal, tecnológica, estética, ética, espiritual, cognitiva,
como fundamento de la formación integral. Lo que permitió establecer las formas
jugadas que son propias de hacer y saber hacer de la dimensión evidenciando
los tipos de juegos que de forma libre aplicaron los estudiantes en el aula y fueron
sustentados en un documento multimedia (Apéndice 06. Presentación de
Dimensiones).
 Las observaciones de las FORMAS JUGADAS elaboradas en los tres grupos
101, 102 y 104, en sus setenta y seis personas, fueron registradas y evaluadas en
un DOFA acompañado de la evaluación competencial, y así se establecieron las
categorías de análisis  conducentes con la investigación y la construcción de la
propuesta (Apéndice 07. Las Dimensiones y sus formas jugadas registro de
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observación participante).  Se presentan las observaciones en la Tabla 04. Matriz
DOFA Forma jugada interpretación.
 Al caracterizar al grupo se permitieron elegir acciones lúdicas que, mediante los
juegos vistos en la investigación realizada por los estudiantes, pudieran responder
a la puesta en escena de las competencias generales del plan analítico.
Resultado DOFA. El propósito de este es describir las manifestaciones de las
acciones lúdicas, el conocimiento sobre el juego, la metodología  para enseñarlo y
su relación con la dimensión  conducente a la formación integral, lo que estableció
las  manifestaciones del grupo, el conocimiento sobre lúdica y la forma de
comunicarse en un grupo. en las tablas4, 5 y 6 de la matriz DOFA se interpretan
los grupos 101, 102 y 104 la experticia de formas jugadas en las que ellos
relacionaron el juego y la dimensión, el anexo 7 establece los elementos de  la
observación y la matriz los resultados de esa observación.
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Tabla 4.  Matriz DOFA. Formas Jugadas Interpretación en los grupos 101
DOFA: Evidencia de la observación  participante sobre FORMAS JUGADAS desarrollados
por los estudiantes GRUPO 101
DEBILIDADES El juego genera competencias  solo es el ganar.
OPORTUNIDADES
DE
MEJORAMIENTO
Se evidencia la forma de vestir, de hablar y de comunicarse entre ellos, uso
de groserías lo que permite verlo como es su naturaleza y su dimensión
Juegan de manera natural y se conocen en sus actitudes y
manifestaciones.
FORTALEZAS Se inicia el liderazgo y la organización de los grupos, pero sin tener una
preparación específica
Se evidencian los conocimientos previos.
AMENAZAS El grupo simplemente juega de manera natural, sin denotar un sentido del
juego solo como se aprendió a jugar.
Necesitan ver en ellos mismos la acción de jugar ver por medio de la
filmación como juegan.
Se emocionan y se dejan llevar libremente por el juego, sin embargo, al
sentir que son observadas inhibe a los estudiantes y no disfrutan del juego
causándole risa o distracciones.
Se intimidan.
CONCLUSIONES
y SUGERENCIAS
Se debe cautivar e integrar a los grupos desde el inicio de la observación,
para lograr el trabajo en equipo dándoles la información pertinente.
Identificación de la persona desde sus aspectos personales, presentación,
forma de vestir, de hablar de comunicarse.
No se reconocen como seres dimensionales.
Mejorar  aspectos fundamentales de la formación del grupo, con apoyo de
todos los acompañamientos institucionales
Las palabras y comunicación que usan, son palabras que para ellos son
normales. groserías, modales, entre otros
La forma de explicar y enseñar los juegos les produce afán, no conocen la
forma didáctica del juego, no saben su significado o su intensión.
Fuente:  autor
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Tabla 5.  Matriz DOFA. Formas Jugadas Interpretación en los grupos 102
Evidencia de la observación  participante sobre FORMAS JUGADAS desarrollados por los
estudiantes GRUPO 102.
DEBILIDADES Las palabras e ideas muestran el tipo de lenguaje y comunicación que
actualmente funciona entre ellos…
No conocen las proporciones de los juegos y de los materiales para lograr
mayor éxito en la realización, desarrollo y evaluación de los mismos,
garantizando éxito absoluto de la actividad.
Se les dificulta asumir roles e imitarlos, son algunos muy introvertidos
OPORTUNIDADES
DE
MEJORAMIENTO
Comprenden en la forma jugada en su relación con la dimensión y del papel
que se juega allí.
Los grupos son capaces de preparar un material previo al ejercicio para
asegurar el desarrollo y el procedimiento del mismo sin mirar lo
metodológico, activistas.
La identificación de los roles es más real y corresponde a circunstancias
actuales de la sociedad.
FORTALEZAS El grupo encuentra en la selección del juego una actitud que les causa placer
y alegría.
Son un grupo muy divertido, se comunican de una manera muy simpática
llegando a ser armónicos en la actividad…
AMENAZAS Continúa la falta de reflexión sobre el proceso metodológico y la selección
del juego relacionado con la temática...
Los grupos necesitan mayor concentración para explicar, conocer y
desarrollar una información, los comentarios representan otro tipo de
orientación.
Invalida con los comentarios de los otros, pero eso no es tan importante es
una forma o medio de comunicación y de relación entre ellos.
El juego no es representativo de la exposición solo se hace y no se reconoce
el proceso.
En esta oportunidad, el grupo participa al inicio de todo el proceso lúdico,
esperemos a ver cuál es su actitud en el proceso de desarrollo  de la
actividad…
Aún se presenta la timidez.
CONCLUSIONES
Y SUGERENCIAS
¿A qué juegan actualmente y a qué les gusta jugar a los nuevos grupos?
el juego representa un escenario de desinhibición
La lúdica es una acción que evidencia las características de la personalidad
y la forma de divertirse de los otros.
Existe liderazgo para las actividades lúdicas, quienes se identifican con el
manejo del animador. Y el recreador con actitud lúdica. Excelente.
¿Cuáles son los elementos de la dimensión que permiten conocer sobre la
lúdica?
Es un grupo que es capaz de intimidar a otros y pasar los límites de la
comunicación en actitudes y en palabras.
Fuente:  autor
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Tabla 6.  Matriz DOFA. Formas Jugadas Interpretación en los grupos 104
Evidencia de la observación  participante sobre FORMAS JUGADAS desarrollados por los
estudiantes  GRUPO 104
DEBILIDADES El sentimiento de muchos de los participantes, es angustia o
decepción frente a no poder jugar el juego cuando otro no avanza
en la experiencia.
OPORTUNIDADES
DE
MEJORAMIENTO
¿Cómo los estudiantes llegan a acuerdos mediante la aplicación
del juego y la construcción del ambiente lúdicos?
FORTALEZAS Tiene presentes las pautas y las reglas para el desarrollo, y la
adecuación del juego en cada uno de los espacios que requieren
de la adaptación del juego y del desarrollo del mismo, reglas del
juego.
El  puente está quebrado con que lo curaremos burritos
sabaneros… Los juegos tienen otras variedades.
El grupo advierte sobre la necesidad de explicar ensayar o
comprender el juego.
AMENAZAS Tienen problemas de atención y concentración que hacen que se
repita y eso lo reconoce el facilitador y reflexiona sobre lo que está
pasando.
Tienen dificultades de escucha, no se concentran en decir o
escuchar con claridad una instrucción.
CONCLUSIONES Los juegos y sus indicaciones permiten que se aprendan diversos
componentes  de la lúdica y que los demás los sigan los aprendan
o los asuman.
Editar las diversas actividades de todos los grupos durante el
proceso de realización del espacio académico.
¿A qué tipos de juegos juegan estos grupos? (SUDOKU)
incorporar toda acción en los contestos institucionales
universitarios el juego continúa impactando en el aula
Es importante la organización  se debe explicar ¿por qué el
orden?,  la organización del tiempo como componentes de la
competencia que inciden en la formación integral.
Reflexionar sobre cada juego y ver otro componente (moraleja),
mediante la cual se fundamente el sentido de la dimensión y la
intención del  juego - jugado para el trabajo que se quiere
desarrollar
El juego convoca y evoca al grupo en unas mismas emociones.
Fuente:  autor
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Estas matrices exponen la acción lúdica inicial relacionada con juegos que fueran
coherentes con la dimensión, de tal forma que se estableciera la relación con las
dimensiones humanas.
Los grupos en su generalidad muestran metodologías tradicionales al jugar o
dirigir el juego lo que condujo a establecer más preguntas a la investigadora en el
momento de la observación:
¿Cómo construir las acciones lúdicas y los materiales con la temática formación
integral en las que se medien las dimensiones? , ¿Cuáles son las normas y las
reglas para jugar, cómo o cuál es el proceso metodológico del juego para incidir en
la formación integral?, ¿Cuáles son las potencialidades de cada estudiante frente
a la lúdica y cómo lo representa en su actuación y vivencia? , ¿Las formas jugadas
muestran los gustos y potencialidades de los estudiantes lo que permite
caracterizarlos de una manera directa y frente a  la realidad de sus actuaciones?,
¿Los maestros siguen jugando a lo mismo, los estudiantes sólo aprendieron los
mismos juegos y para la distracción pero no para lo pedagógico ni lo pedagógico,
ni didáctico? ¿Observar a las diferentes dimensiones y las potencialidades de los
diferentes juegos en la experiencia del aula conducen a la realización de un
diagnóstico sobre los diferentes actores, su diversidad en el aula y los diversos
factores de su aprendizaje?
El diagnóstico también estableció unas categorías de análisis, las que surgen de la
observación de la realidad y de su incidencia en las accciones jugadas evidentes
en el diagnóstico y en los instrumentos aplicados estas dos grandes
CATEGORÍAS: LÚDICA Y FORMACIÓN INTEGRAL, las que establecieron
mediante el diagnóstico los factores a tener en cuenta para dar fundamento al
PROYECTO LÚDICO-PEDAGÓGICO (Tablas 7. Categoria de análisis). Estos
factores constituyen la estructura que se necesita para seleccionar o identificar la
propuesta lúdica que se implementará en el aula de investigación esperando que
los resultados sean los esperados.
Los factores identificados coinciden con el objeto estudio y el campo de acción de
la investigación estableciendo una orientación al desarrollo de los fundamentos
conceptuales de la investigación e incidiendo en los instrumentos que sean
aplicativos de la propuesta.
CATEGORÍA LÚDICA: Es el campo de estudio de la investigación, establece los
siguientes factores de analisis:lúdica, dimensión lúdica, pedagogía y didáctica,
lúdica - recreación y juego.
CATEGORIA FORMACIÓN INTEGRAL: Es el Objeto de estudio de la
investigación, establece los siguientes factores; cultura, dimensión lúdica –
Formas diversas de aprendizaje, proyecto Lúdico-pedagógico.
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De esta forma, la fase DIAGNÓSTICA se constituye en el eje conductor de toda la
investigación.
Tabla 7.  Categoría de Análisis: LÚDICA
CATEGORIA
INCIDENCIA EN
REPUESTAS
(Indicadores)
REFLEXIÓN(análisis de resultados)
Lúdica
Indicadores(formación integral-
aprendizaje)
Indicadores de Logro:
 Se establece la lúdica como solo
una acción activista.
 Se establece la lúdica como una
acción integradora dinámica y
didáctica.
 Se establece la lúdica como un
elemento no valido  ni reconocido
por el estudiante en su formación
integral
Juego
Diversión
Ocio
Inherente al ser
humano Goce
Pérdida de
tiempo
Niños
Infancia
Colegio
Educación.
De acuerdo a las respuestas de las
estudiantes podemos percibir que hay
diferentes conceptos o definiciones que de
acuerdo al    autor:
Biscay (2007), que establece las siguientes
preguntas que le permitieron responder su
tesis y realizar una renovación curricular ¿Está
el juego incluido en la formación de los
docentes de Educación Inicial? ¿De qué modo
los docentes se tornan capaces de “valorar el
juego y de habilitar situaciones lúdicas de
enseñanza”? Indica que su trabajo es de corte
mixto; cualitativo y cuantitativo. Implicando una
propuestas frente al concepto de lúdica y el
desarrollo pedagógico del mismos. No
indicado por los estudiantes se establece con
términos aislados.
Dimensión lúdica
Indicadores (concepto y formación
integral)
Indicadores de Logro:
 Diferencia los conceptos
 Define su aplicación y explica
 Establece la integración y la acción
entre los conceptos y los aplica
Formación
integral
concepto de
lúdica
No saben que es
dimensión
No es
reconocido el
término
La falta de conocimiento sobre este tema
demuestra que el tema no está aún
establecido en la formación pedagógica  y que
la pretensión de éste ejercicio investigativo es
implementar la  categoría en la formación
integral  como lo expone en sus documentos el
Dr. Luis Carlos Jiménez autor de LA
DIMENSIÓN LÚDICA Y LA NEUROLÚDICA
Lúdica, Pedagogía y Didáctica
Indicador: (Aprendizaje-formación
integral)
Indicadores de Logro:
 Diferencia los conceptos
 Define su aplicación y explica
 Establece la integración y la acción
entre los conceptos y los aplica
Núñez (2010), Señala el estudio de las
funciones institucionales: investigación,
extensión universitaria y docencia frente a  un
proceso de profundización e indagación en
busca de un ajuste al modelo universitario
coherente con el contexto de la educación
superior .La investigación desde este
requerimiento viabiliza la acción del modelo en
ambientes de aprendizaje.
Lúdica Recreación y Juego
Indicador: (Imaginarios-Cultura)
Indicadores de Logro:
 Se establece  y diferencia el concepto
de Lúdica, Recreación   y Juego.
 Se establece el valor didáctico y
pedagógico.
 Se estable un único concepto.
Funlibre  La fundación para la recreación y el
manejo del tiempo libre en Bogotá plantea una
clara diferencia en cada uno de sus términos,
no así las estudiantes entrevistadas quienes
encuentran un solo concepto como el común
para los tres términos.
Fuente:  autor
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Tabla 8.  Categoría de Análisis: Formación integral
CATEGORÍA INCIDENCIA ENREPUESTAS (Indicadores) REFLEXIÓN (análisis de resultados)
Cultura
Indicador: (formación integral-
aprendizaje)
Indicadores de Logro;
 Se identifican rasgos culturales
en su formación integral.
 Se establecen aprendizajes  y
formas culturales.
 Se encuentra inmersa la lúdica
en la formación integral.
Lugar donde se aprende
La enseñanza de la familia
De acuerdo a las respuestas de las
estudiantes podemos percibir que hay
diferentes conceptos o definiciones
creen que surge en su núcleo familiar y
su cultura, más no en los aprendizajes
escolares.  La postura del autor Johan
Huizinga al respecto, establece una
investigación sobre la importancia de la
cultura y el desarrollo del juego.
Dimensión Lúdica – Formas
diversas de aprendizaje.
Indicador: (diversidad- Formación
Integral)
Indicadores de Logro:
 No conoce esta definición ni
concepto
 No considera la lúdica una
dimensión
 No valida, la dimensión
humana ni la existencia de la
dimensión  lúdica.
Postura frente a la acción
Lúdica
Observación en Ambientes
de Aprendizaje
Formación Integral
No reconocen la existencia de la
dimensión lúdica, y su relación con las
diversas formas de aprendizaje como
respuesta establecida por los
contextos, los desarrollos humanos y
sus características diversas
establecidas y latentes en la
observación de los espacios de la
Práctica Pedagógica. El autor Vargas
Mendoza (2007): propuesta de corte
cuantitativo, basada en los
planteamientos de Wallon; en
consecuencia, defiende un concepto
unitario del individuo, indicando que en
el desarrollo humano se produce una
transición desde lo biológico o natural,
a lo social o cultural. Su trabajo aportó
al estudio sobre el de Palladino
(2005), establece una reflexión
observación directa de la realidad en
contexto y el proceso de globalización,
un estudio frente al modelo
neoliberalita, la cultura y la lúdica
expuesta en el siglo xx. Desarrollo de
la infancia.
Proyecto Lúdico Pedagógico
Indicador: (estrategia lúdico-
pedagógica-Concepto)
Indicadores de Logro:
 Lo identifican  con lúdica
 Lo identifican con la dimensión
lúdica
 Lo identifican como estrategia
lúdico-pedagógica pedagógica,
como modelo y propuesta
No conocen sobre el tema
No saben sobre su
aplicación
No saben sobre su
reglamentación o
planteamientos desde la
secretaria de educación...
No existe un conocimiento sobre la
apropiación de esta estrategia como lo
establece en el decreto 2247 la
Secretaria de Educación Nacional
particularmente para el desarrollo de la
formación inicial y especial.
Fuente:  autor
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Fase II. Elaboración de la propuesta en solución. Se realizará en dos
subfases:
Aplicación de acciones lúdicas; Evento Lúdico: pretende que el estudiante
inicie un reconocimiento de la organización de las acciones lúdicas, acorde a las
dimensiones y el tipo de juego que corresponde.
Este preámbulo para la creación de la propuesta es una respuesta a los resultados
del diagnóstico (Tabla 04), ya que, en lo observado, el nivel de competencia para
el desarrollo de la lúdica de los estudiantes es básico y en muy pocos intermedio
(Tabla 02).
La selección de la acción lúdica no es arbitraria, responde a un proceso
metodológico que le permite al estudiante prepararse ante el conocimiento y los
procesos didácticos del juego y así llegar a la construcción de la propuesta lúdica
establecida para esta investigación.
La experiencia en la construcción de la acción lúdica permite reflexionar sobre la
propia acción (Juegos que se constituyen en lo lúdico) estructurada de la
siguiente manera:
Título: FIESTA INFANTIL (Evento Lúdico)
Organización: Las fiestas infantiles poseen unos parámetros específicos, que la
caracterizan por esa razón, se identifican allí las dimensiones y los juegos que
corresponden a la realización de la fiesta, por ejemplo, la Dimensión Estética, a
través de juegos y actividades de decoración de la fiesta, que tienen un orden en
su elaboración, Dimensión Corporal con competencias y juegos de salón.
Evaluación: Los resultados de los tres grupos que se encuentran registrados en el
instrumento evidencian que los estudiantes reconocieron algunos aspectos de la
acción lúdica, pero que los desarrollaron según los parámetros tradicionales que le
son conocidos y habituales (según sus propias experiencias culturales) Apéndice
08. Matriz DOFA. Acción Lúdica: FIESTA INFANTIL en conjunto con la evaluación
competencial: Autoevaluación, Coevaluación y Heteroevaluación.
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Tabla 9.  Matriz DOFA acción lúdica fiesta infantil
DOFA Grupo 101 Grupo 102 Grupo 104
DEBILIDADES No conocen de la
organización de la
acción lúdica, no
saben las reglas de
los juegos
No conocen de la
organización de la
acción lúdica, no
saben las reglas de
los juegos
Se centraron en una
tarea y perdieron el
objetivo de la acción
lúdica
OPORTUNIDADES El alto nivel de
motivación por el
desarrollo de la
actividad
El alto nivel de
motivación por el
desarrollo de la
actividad
El alto nivel de
motivación por el
desarrollo de la
actividad
FORTALEZAS El placer y el goce por
el juego
El placer y el goce por
el juego
El placer y el goce por
el juego
AMENAZAS No diferencias juego
de lúdica sus juegos
son tradicionales
No diferencias juego
de lúdica sus juegos
son tradicionales
No diferencias juego
de lúdica sus juegos
son tradicionales,
EVALUACIÓN
AUTOEVALUACIÓN No trabajan en equipo Necesitan centrar la
atención
Dificultad para
manejar los recursos
COEVALUACIÓN Son muy diversos en
sus actuaciones
Existe cohesión en el
grupo pero todo es
muy informal
Son extremadamente
serios para el
desarrollo del trabajo
HETEROEVALUACIÓN Organizan acciones
lúdicas de forma
tradicional
Organizan acciones
lúdicas de forma
tradicional
Organizan acciones
lúdicas de forma
tradicional
CONCLUSIONES Y
OBSERVACIONES
Nivel básico de
competencia
Nivel básico de
competencia
Nivel  intermedio  de
competencia
Fuente:  autor
Planteamientos de la propuesta en el marco de un proyecto lúdico
pedagógico: se plantea la propuesta lúdica en el fundamento de la construcción
de un PROYECTO LÚDICO-PEDAGÓGICO referente tomado del Decreto 2247
(94) normatividad que establece los proyectos lúdico-pedagógicos, como la
dinámica que permite el desarrollo de las dimensiones en el preescolar, y que
incide en la formación integral de los infante. Remontando y adaptando el
planteamiento a la Educación Superior. Se anota que la estructura es un aporte de
la investigadora, ya que no existe un modelo del mismo. Se inscribe solamente en
la metodología de proyectos.
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Fase III. Aplicación de la solución: Puesta en marcha del Proyecto Lúdico
Pedagógico
Propuesta: Coherente con el Objetivo general de la investigación, el proyecto es
una estructura secuencial y organizada que se centra en el desarrollo de
aprendizajes significativos y en la aplicación de herramientas heurísticas cuya
temática nace del interés particular o grupal del estudiante (trabajo en equipo y
consensos) (factor de alta motivación para aprender y desarrollar competencias).
A  partir de la observación  de las acciones jugadas de los  estudiantes se
establecieron sus intereses dando lugar a la selección de tema del proyecto así:
 Conocimiento de lo que es un proyecto y posibles temas de interés (surgen diez
y seis temas)
 Al proponer sus proyectos se invita a los estudiantes a crear una estrategia de
promoción de su proyecto para darlo a conocer. Se crean presentaciones
multimediales tituladas “propuesta emprendedora para el desarrollo lúdico”
(Apéndice 10) mediante la cual las estudiantes comprenden que pueden existir
diversos escenarios para el desarrollo de sus competencias profesionales, lo que
dinamiza aún más la construcción de su proyecto y ratica l tema seleccionado.
Tabla 3.  Propuestas emprendedoras para el desarrollo lúdico grupo 101
FECHA: 15 de ABRIL 2013
GRUPO 101
Aula laboratorio 225
PROPUESTA DIRIGE DURACION COSTO EVALUACION
TEATRO
INFANTIL
GRUPO 2 TRES
TALLERES
30000
TALLER
4
Cocina Grupo 1 Cuatro talleres 45 000 4
Música Grupo 3 Cuatro talleres 150000 4.
Danza Grupo 4 Varios talleres 50 000 5
Fuente:  autor
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Tabla 4. Propuestas emprendedoras para el desarrollo lúdico grupo 102
Fecha: 15 de ABRIL 2013
Grupo 102
Aula laboratorio informática  225
PROPUESTA DIRIGE DURACION COSTO EVALUACION
ADOLESCENTES Grupo 2
Cuatro
Talleres 100.000
4
MODA
Grupo 1
Un mes
100.000
4
DEPORTES Grupo 3
Un mes
50.000
4.
MUSICOTERAPIA Grupo 4
Cuatro
Talleres Tres horas
4
Fuente:  autor
Tabla 5.  Propuestas emprendedoras para el desarrollo lúdico grupo 104
FECHA: 15 de ABRIL 2013
GRUPO 104
Aula laboratorio  informática 225
PROPUESTA DIRIGE DURACION COSTO EVALUACION
Manualidades Grupo 1 Un mes 10.000 4
Deportes Grupo 2 Un día 50.000 4
URBANA GRUPO 3 1HORA 30 30.000 5
origami Grupo 4 1 hora 30 5.000 4
Fuente:  autor
Se dan las pautas para la estructura del PROYECTO LÚDICO-PEDAGÓGICO
centradas en las competencias didácticas establecidas  en el plan analítico
Lúdica.
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 Incrementa estrategias lúdicas que incidan en la formación académica de las
docentes en formación y la relación enseñanza - aprendizaje de los niños y
adolescentes a su cargo, tanto teórica como prácticamente.
 Identifica procesos investigativos que le permiten estudiar, la lúdica, el juego y
los aspectos recreativos, como componentes de la didáctica dirigidos a la infancia
sin o en condiciones de discapacidad, contando con el apoyo y  uso de las nuevas
tecnologías.
PROYECTO LÚDICO-PEDAGÓGICO (ESTRUCTURA)
TÍTULO: Tema del proyecto
INTRODUCCIÓN: Resumen de la propuesta
JUSTIFICACIÓN: La razón del porqué, para qué, cuándo, cómo y a quién va
dirigido.
OBJETIVO GENERAL: Competencias a desarrollar según el tema (ver
competencias ciudadanas, competencias emprendedora, tecnológicas,
comunicativas, segunda lengua…)
OBJETIVOS ESPECÍFICOS: Paso a paso se plantea como se van a evidenciar
las competencias
MARCO REFERENCIAL
Capítulo 1.  El fundamento de lúdica
1.1. Qué es lúdica, qué es juego y qué es recreación,
1.2. Dimensiones del desarrollo se copia todo lo desarrollado en la clase inicial,
hasta la fiesta infantil Socializaciones, videos, imágenes.
1.2.1. Videos grabaciones, presentaciones en p.p.
Capítulo 2. Proyecto lúdico-pedagógico
2.1. Decreto 2247 del 94 y definición de proyecto
2.2.     Fundamentos teóricos y video-gráfico, las construcciones
Emprendedora, trabajo en grupo, entre otras acciones lúdicas: Técnica
Módulos Recreativos y Taller dirigido por expertos.
2.2.1. El Homoludens: Johan Huizinga (Comentario Crítico) y otros autores citados
2.3.    Fundamento teórico sobre el tema seleccionado
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Capítulo 3. Aplicaciones en las competencias tecnológicas
3.1 La web quest  Ejercicio de aplicación y evaluación del proyecto por los
compañeros de los otros grupos.
METODOLOGÍA: Presentación y sistematización de la propuesta desarrollo del
proyecto lúdico-pedagógico Aprendizaje significativo y enfoque ecológico. Se
centra en el desarrollo de dos acciones lúdicas conducentes a la práctica misma
del proyecto: Módulos Recreativo y Taller dirigido por Expertos (Registro en Fichas
de Evolución de las acciones lúdicas desarrolladas para el proyecto en total
cuatro). Apéndice 11: Matriz DOFA   Módulos Recreativo  y Taller dirigido por
Expertos
RECURSOS: Físicos, humanos, espacios, según la necesidad del proyecto
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES: Dadas por la experiencia de los
estudiantes que organizan unas iniciales, otras de la experiencia y unas
recomendaciones al final de la propuesta
BIBLIOGRAFÍA: Involucrar una cita en inglés, videos, webgrafia, entre otras
EVALUACIÓN: Elaboración de la WEB QUEST. Referencias de la página, en qué
lugar y la evaluación según a desarrollen sus compañeros, en el paso a paso.
La metodología del proyecto establece, acciones lúdicas (Juegos) fundamentadas
en la investigación de las dimensiones coherentes con el  tema seleccionado por
los estudiantes  lo que permitió orientar los procesos metodológicos didácticos y
competencial establecidos en el plan analítico.
Acciones Lúdicas: Módulos Recreativo y Taller dirigido por  expertos
Propósito: Reconocer la “DIMENSIÓN LÚDICA” componente de la formación
integral.
Metodología
1. Momentos de Desarrollo
1.1. Preparación y adaptación del escenario lúdico. Se transforma el espacio
físico, con un tiempo de 40 minutos
1.2. Desarrollo de la Acción Lúdica: Se juega 60 minutos
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1.3. Evaluación de la Acción Lúdica: El cierre de la actividad con los aprendizajes
basados en la autoevaluación, coevaluación y heteroevaluación, con un
tiempo de 30 minutos.
Evaluación: Un aplicativo (Apéndice 11. Matriz DOFA. Módulos Recreativo y
Taller dirigido por  Expertos) compila los resultados que se evidenciaron mediante
el desarrollo de la acción lúdica y evaluada en una actitud dialógica, entre el
docente y los estudiantes.
Hallazgo. Se evidencia las transformaciones lúdico-pedagógicas sobre la acción
lúdica. Se dieron grandes avances y se puede sustentar que los estudiantes
comprenden que la lúdica es un componente de su formación integral,
reconociendo que el grupo es de primer semestre. Se propone una evaluación con
una postura crítica y valoración de la innovación y resolución de conflictos del
grupo como se propone en el desarrollo de las competencias institucionales para
evaluar las anteriores acciones.
Se evidencian grandes avances sobre el proyecto y se encuentran dados todos
los recursos para su organización. Apéndice 05. Instrumento matriz DOFA en
competencias.
Apéndice 11. Matriz DOFA. Módulos Recreativo y Taller dirigido por Expertos (Son
expertos los estudiantes que asumen esté rol en el aula los cuales serán
entrevistados por la investigadora).
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Tabla 6.  Matriz DOFA. Módulos Recreativos y Taller dirigido por Expertos
DOFA Grupo 101 Grupo 102 Grupo 104
DEBILIDADES Manejo del tiempo Manejo del tiempo Existe un alto nivel de
competencia
OPORTUNIDADES Elección de juegos
acordes a la
dimensión.
Se disponen al
cambio, se lo
proponen y lo logran
Investigan con
profundidad
FORTALEZAS Alto nivel de
motivación para el
desarrollo del
evento lúdico.
Alcanzan altos niveles
de niveles de
competencias en
conjunto aun cuando
son tan diversos.
Se interesan en el tema
y realizan trabajos con
amplitud de conceptos y
claridad en ellos
AMENAZAS Trabajo en equipo
sin trasformaciones
o nuevos
propósitos.
La atención y la
concentración son
factores vulnerables.
Pueden romper
fácilmente las relaciones
por no llegar a acuerdos
en la organización del
trabajo igualando las
responsabilidades.
EVALUACIÓN
AUTOEVALUACIÓN Reconocen la falta
de compromiso
Reconocen que han
mejorado sus niveles
de atención y
concentración.
Reconocen las
características diversas
del grupo y lo ajustan a
la productividad del
grupo.
COEVALUACIÓN Plantean
asertivamente el
tema de los juegos
Plantean
asertivamente el tema
de los juegos
Plantean asertivamente
el tema de los juegos
HETEROEVALUACIÓN Algunas
estudiantes se
encuentran aun en
nivel intermedio
(Competencia)
La mayoría del grupo
logro un nivel
especifico
(COMPETENCIA)
La mayoría del grupo
logro un nivel especifico
(COMPETENCIA)
CONCLUSIONES Y
OBSERVACIONES
Se encuentran
estudiantes con
dificultades para el
trabajo en equipo y
asumir su
responsabilidad en
el mismo, realizan
trabajos
independientes.
Es un grupo bastante
proactivo y han
comprendido la
influencia de la lúdica
en el aprendizaje.
Se comunican para
planear en grupo y son
muy afectivos, aun
cuando es muy
diverso.
Existen muchas
estudiantes con
bastante potencialidad
lúdica el trabajo posee
una excelente
presentación
multimedia...
Fuente:  autor
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Fase IV. Socialización. Se evidencian los avances y alcances según la
oportunidad de experimentar con estas acciones lúdicas. (Se sustentan en el
documento DOFA y evaluación competencial) resultados que se representan en
el ejercicio de triangulación ión y serán expuestos en un evento denominado
“FERIA DIDÁCTICA “evento de la Facultad ampliando las conclusiones.
Información explicita en el Apéndice 15. Competencias.
Hallazgo. Se evidencia el carácter de  las categorías mediante la estimación de
resultados y apropiación de la propuesta  en el espacio académico lúdico
estableciendo:
El valor del proceso como aporte a una mejor formación integral evidente en lo
planteado en el plan analítico, centrado en competencias en el nivel de la
educación superior así:
Tabla 7.  Socialización
Contexto Universitario Contexto pedagógico Contexto Pedagógico -Contexto Local
• Identifica los principios
libertadores y la formación
integral (PEIL, PEP, PEE, Plan
Analítico) (Se elaboraron
Mapas conceptuales Apéndice
12)
• Identifica acciones
lúdicas mediante el juego y sus
técnicas (Juego Libre, Fiesta
Infantil, Módulos recreativos y
Taller con expertos (Nivel de
Calidad) (Se realizaron: juegos
Libres Apéndice 07)
• Construye  y evalúa un
Proyecto Lúdico-Pedagógico
elaborando una producción
Multimedia Web Quest
(Centrado en los intereses que
ellos dispusieron y creando al
interior las acciones lúdicas
conducentes a niveles de
competencia y un producto de
emprendimiento en el que
reconoce diversos
escenarios laborales) para
construcción y evaluación de
su proyecto
hace uso de (Se construye  en
este momento: Presentación
multimedia Apéndice 13).
• Identifica las
Dimensiones para el desarrollo
humano (Comunicativa, Socio-
afectiva,  Ética, Estética,
Tecnológica, Cognitiva,
Corporal y
LÚDICA) (Se elaboraron:
Presentaciones multimedia
p.p. Apéndice 13)
• El aprendizaje sobre la
construcción y aplicación del
proyecto ha incidido en varias
estudiantes quienes
construyen proyectos y
trabajan con los niños en
diferentes campos aun cuando
son de primer semestre.
Fuente:  autor
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Conclusiones
El proyecto incidió en aspectos tales como:
• Crear  una presentación multimedia para el espacio académico Lúdica.
• Reflexión en el aula de forma dialógica con los estudiantes y los aplicativos
DOFA y una evaluación competencial para la educación superior (la
autoevaluación, la coevaluación y la heteroevaluación) Aplicación de instrumento
de evaluación.
• Socialización y puesta en escena en un evento institucional “FERIA
DIDÁCTICA”, establecida por el área en el marco de las competencias
(Presentación de la propuesta y desarrollo de la misma, Mayo 31 del 2013,
Apéndice 14).
• Presentación y evaluación del Informe Final mediante el desarrollo de la WEB
QUEST, en el aula como evidencia final  y cierre del proceso evaluativo.
2.3 PROPUESTA LÚDICA ANÁLISIS DE DATOS MEDIANTE EL MÉTODO
TRIANGULACIÓN
Según Forti (2010), en las ciencias sociales el término triangulación se entiende
por la aplicación de distintas metodologías en el análisis de una misma realidad
social, para lo cual, en este informe, se realizan las siguientes representaciones,
mediante una triangulación de tipo metodológico.
Se plantean tres representaciones triangulares, interpretando el proceso y
resultado de la investigación, con lo que se establece que la Lúdica es un
componente de la formación integral y su pretensión, en primera instancia abordar
el plan analítico, en segunda abordar los proyectos pedagógicos y en ultima el
PEIL. Incidiendo en la fundamentación del currículo.
En el marco del proceso de la investigación se establecieron cuatro fases,
explicitando la acción y resultados de la investigación y las relaciones de cada
triangulación conducentes a la identificación de la Lúdica  componente de la
formación integral mediada por un proyecto lúdico pedagógico.
La primera representación triangular  establece las siguientes categorías:
 LÚDICA: campo de acción de la investigación se media por las acciones lúdicas
establecidas durante todo el proceso de la investigación, aplicadas a 210
estudiantes de primer semestre periodo 2011-02 y 2012-01-02 de la licenciatura
en PI Y EE.
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 FORMACIÓN INTEGRAL: es el medio por el que el componente lúdico
pretende incidir en la investigación, se orienta por el conocimiento de las
dimensiones humanas y su incidencia en el juego acorde al conocimiento.
 ESTUDIANTES DE PRIMER SEMESTRE PI Y EE GRUPOS 2011-02 Y 2012-
01-02: período en el que da inicio a la observación participante e inicia la
asignatura lúdica, como nuevo programa de las licenciaturas población total 210
estudiantes.
Figura 1. Relación formación integral-Lúdica-Estudiantes de Primer semestre
grupos 2011-02 y 2012-01-02 en Pedagogía Infantil y Educación Especial.
Fundación Universitaria los libertadores, Facultad de Educación.
Formación
Integral
Lúdica Estudiantes de Primer Semestre  PI Y
EE     Grupos 2011-02 y    2012-1-02
“PROPUESTA LÚUDICO-
PEDAGÓGICA COMPNENTE
DE LA FORMACIÓN
INTEGRAL DE LOS
ESTUDIANTES DE PRIMER
SEMESTRE EN PEDAGOGÍA
INFANTIL Y EDUCACIÓN
ESPECIAL FUNDACIÓN
UNIVERSITARIA LOS
LIBERTADORES 2011-
2013”.
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Tabla 8.  Relación formación integral-Lúdica-Estudiantes de Primer semestre
grupos 2011-02 y 2012-01-02 en Pedagogía Infantil y Educación Especial.
Fundación Universitaria los libertadores, Facultad de Educación.
FASE RELACIÓN TÉCNICA
INSTRUMENTO
RECOLECCIÓN DE DATOS
LÚDICA
COMPONENTE DE
LA FORMACIÓN
INTEGRAL
FASE I
DIAGNÓSTI
CA: Estudio
del Problema
Lúdica - Estudiantes de
Primer Semestre PI-EE
grupos 2011-02 y 2012-
01-02:
Como lo establece los
estudios para la educación
inicial, la lúdica es uno de
los principios de formación
en el ser humano,  en el
que inciden los
aprendizajes significativos,
de tal manera que los
estudiantes en pedagogía
infantil y especial  deben
contemplar desde su
saber pedagógico a la
lúdica como estrategia
pedagógica que coadyuva
como componente
mediante el juego al
proceso de desarrollo
humano desde la  etapa
de la infancia hasta la
adultez de tal forma el
licenciado deber
interpretar la estructura de
lúdica para el
acompañamiento del
proceso lúdico en la
infancia contemplando su
incidencia en la formación
integral y realizando
transformaciones de su
propia experiencia como
ser humano y
posteriormente docente.
Observaci
ón de
datos o
document
os
-Fuentes
primarias:
-Encuesta
elaborada por
la
investigadora
y aplicada  a
los
estudiantes
-Encuesta
Exploratoria:
“Imaginarios de
la lúdica   de los
estudiantes de
la licenciatura en
pedagogía
infantil  y
educación
especial sobre el
concepto de
lúdica”( El
Apéndice 02)
- El concepto de
lúdica solo es
representado como
juego, y no conocen
otra estrategia para
su aplicación,
-Se evidencia
diversidad de
modelos lúdicos,
culturales,
situaciones de
aprendizaje.
-Fuentes
secundarias:
- PEIL,
Lineamientos
curriculares,
PI, PEE
Planes
analíticos,
Guías
académicas.
Competencias
del área
Didáctica.
-Presentaciones
multimedia y
documentos
institucionales.
-El PEIL y otros
explicitan la
formación integral
pero no se menciona
la lúdica en sus
componentes
-Se identifica en el
área Didáctica, el
espacio académico
lúdica como una
asignación  en  el
ciclo de
fundamentación en
el plan de estudios.
Pero no existe una
identidad de la
acción lúdica…
(Activismo).
-Reportes  de
los grupos
2011-02 y
2012-01-02.
-Presentación
de los
documentos
elaborados
desde el 2011-
01.
-Mapas
conceptuales
elaborados por
los estudiantes,
sobre el PEIL Y
EL PI Y PEE
orientación
preliminar del
espacio
académico.
-Se identifican los
conceptos, lúdica,
juego y dimensiones
en el marco de los
lineamientos de la
Educación Física.
Pero no  se
reconoce sus
procesos
metodológicos, ni
coherencias con la
dimensión lúdica.
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Observaci
ón de
campo
-Observación
participante
Observación
directa de las
formas de
comunicación e
intereses de los
participantes de
la investigación
mediante las
formas jugadas
tradicionales.
Pertenecen a de
estratos 2 y 1 se
caracterizan por
escolaridades
públicas y vivir en
localidades en la
periferia urbana.
Algunos ya han
cursado algunos
semestres de
carreras técnicas.
-No conocen la
diversidad de juegos
ni su clasificación
FASE II
ELABORA
CIÓN DE LA
PROPUESTA
EN
SOLUCIÓN
Estudiantes de Primer
semestre PI-EE grupos
del 2011-01 y 2012 -01-
02 - Formación Integral:
La relación establece que
el propósito de la
pedagogía es el
acompañamiento de los
procesos de desarrollo
propios del ser humano ,
reconociendo en la
integralidad  una
estructura dimensional,
que le permite  al ser
humano ser único y
diverso, característica que
conduce a una reflexión
sobre las nuevas formas
de enseñar y  de aprender
conducentes a lo
multidiverso. Así el e
Pedagogo debe dedicarse
al estudio de la formación
integral como campo de
acción  que le permite
conducir a los individuos
por un proceso de
aprendizaje continuo y
permanente.
Observaci
ón de
datos o
document
os
-Fuentes
primarias.
-Ejercicio
Reflexivo,
elaborado por
la
investigadora
y aplicado a
los
estudiantes de
primer
semestre
-Ejercicio
Reflexivo: “La
lúdica como
estrategia de
formación
integral”
(Apéndice 03)
-Multimedia
-No existe una
propuesta Lúdica
solo se construye el
plan analítico y las
guías académicas y
en ellas se vislumbra
la propuesta del
Proyecto Lúdico
Pedagógico
-Fuentes
secundarias:
Reportes  de
los grupos
2011-01 y
2012-01-02
-El documento
multimedia de
los estudiantes ,
se estructura
desde la
fundamentación
de dimensiones,
formación
integral y
cultura, este
último concepto
se establecido
en la teoría de
J.Huzinga
-Se reflexiona sobre
los diversos
conceptos de forma
teórica, pero no se
interpreta de igual
manera en la acción
jugada continua la
representación del
juego por el juego
como actividad.
Observaci
ón de
campo
-Observación
participante:
-Historias de
Vida.
( Apéndice 04)
-Se identifica la
diversidad de
aprendizajes de los
estudiantes ,
-En referencia a la
lúdica, no se
diferencia del juego
ni de la recreación,
ni se identifica al
docente como actor
lúdico o constructor
de lúdica.
FASE III
APLICACIÓN DE
LA SOLUCIÓN
Formación Integral –
Lúdica: La relación se
establece en identificar en el
marco del proceso
dimensional, a la lúdica
como una de las
dimensiones humanas, y
desde esa perspectiva
Observació
n de datos
o documen
tos
-Fuentes
secundarias :
-Bibliografía
básica del
espacio
académico
-Se indago sobre
el significado de
las dimensiones
humanas  lúdica
y se construye
material
multimedia
Se identifica las
dimensiones
humanas como el
principio de la
formación integral y
los juegos que de allí
se generan
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identificar la técnica  o los
procesos metodológicos de
la misma que conducen a la
formación integral.
El maestro es el facilitador
de los procesos lúdicos e
incide en la formación
reconociendo las formas
diversas del individuo y
como se conduce en los
contextos permitiendo que
el aprendizaje le sea
significativo. Mediante la
construcción de ambientes
lúdicos.
Estudio de El
Homoluden´s
de Johan
Huizinga (1954)
-Se realiza un
resumen básico
de las reflexiones
del autor.
Se explica un
concepto de lúdica
inmerso en la cultura,
pero no se da su
transcenden cia.
Observa
ción de
campo
observación
participante:
-Se desarrollan
juegos con las
estrategias: -
fiesta infantil,
módulos
recreativos.
-Multimedia
-Se construyen
ambiente lúdicos en el
que se evidencia la
lúdica y su acción en
el aprendizaje para el
desarrollo de
proyectos
FASE IV
SOCIALIZA
CIÓN
Formación Integral –
Lúdica:
La relación se establece en
identificar en el marco del
proceso dimensional, a la
lúdica como una de las
dimensiones humanas, y
desde esa perspectiva
identificar la técnica  o los
procesos metodológicos de
la misma que conducen a la
formación integral.
El maestro es el facilitador
de los procesos lúdicos e
incide en la formación
reconociendo las formas
diversas del individuo y
como se conduce en los
contextos permitiendo que
el aprendizaje le sea
significativo. Mediante la
construcción de ambientes
lúdicos.
Observa
ción de
campo
observación
participante:
Se sistematiza  la
información y la
experiencia  y se
construye
material
multimedia y los
estudiantes
explican la
incidencia de la
lúdica en el
aprendizaje, pero
solo se reconoce
como el juego.
-Se sigue la evidencia
de la lúdica y su
acción en el
aprendizaje, en la
construcción de los
primeros proyectos
lúdicos, pero no existe
la reflexión como
componente de la
formación integral, se
sigue identificando
como actividad y
juego no se diferencia
lúdica ni juego
Fuente:  autor
2.3.1 Análisis de datos mediante el método triangulación en la investigación
acción. La segunda representación triangular establece las siguientes categorías:
 PROYECTO LÚDICO-PEDAGÓGICO: Estrategia lúdico pedagógica que media
a la lúdica como componente de la formación integral de los estudiantes de
Pedagogía Infantil y Educación Especial.
 FORMACIÓN INTEGRAL: Es el medio por el que el componente lúdico
pretende incidir en la investigación, se media por el conocimiento de las
dimensiones humanas y su relevancia en el juego acorde al conocimiento.
 ESTUDIANTES DE PRIMER SEMESTRE PI Y EE GRUPO 2013-01. En este
periodo y con este grupo se hace explícito el proceso de la investigación, centrada
en la formación integral, con una población total de 75 estudiantes.
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Figura 2. Relación formación integral, Proyecto Lúdico-Pedagógico. Estudiantes
de Primer semestre Pedagogía Infantil y Educación Especial,  grupos 2013-01.
Fundación Universitaria Los Libertadores,  Facultad de Educación.
Formación
Integral
Proyecto
Lúdico Pedagógico Estudiantes de Primer Semestre
PI Y EE 2013-01
Fuente:  autor
Tabla 9.  Relación formación integral, Proyecto Lúdico-Pedagógico. Estudiantes de
Primer semestre Pedagogía Infantil y Educación Especial,  grupos 2013-01.
Fundación Universitaria Los Libertadores,  Facultad de Educación.
FASE RELACIÓN TÉCNICA INSTRUMENTORECOLECCIÓN DE DATOS
LÚDICA
COMPONENTE
DE LA
FORMACIÓN
INTEGRAL
FASE I
DIAGNÓSTICA:
Estudio del
Problema
Estudiantes de Primer
semestre grupos2013-01
- Formación Integral
A partir de las observaciones
participantes elaboradas en
los anteriores períodos, se dio
lugar a establecer la
incidencia del grupo 101, 102
y 104  de primer semestre de
PI Y EE en el espacio
académico Lúdica, con un
total de 75 estudiantes en la
concepción de formación
integral establecida en el
PEIL: ”La Fundación
Universitaria Los
Libertadores  propenderá
para sus estudiantes por
una formación integral
como persona, por una
formación pertinente y
flexible, por la promoción de
un espíritu emprendedor,
científico, innovador, con
amplio sentido de lo social;
por el trabajo activo
(centrado en el estudiante) e
interdisciplinario con el
conocimiento, la formación
en los valores de la ética y
la ciudadanía, y por el
Observación
de datos o
documentos
Fuentes
primarias :
-
Caracterización
De  grupos de
101. 102. Y 104
período 2013-01.
Población total
75 estudiantes.
-Encuesta
Exploratoria:
“Imaginarios de la
lúdica   de los
estudiantes de la
licenciatura en
pedagogía infantil
y educación
especial sobre el
concepto de
lúdica”( El
Apéndice 02)
--Ejercicio
Reflexivo: “La
lúdica como
estrategia de
formación integral”
(Apéndice 03)
-Historias de Vida.
( Apéndice 04)
-Elaboración de
instrumentos DOFA
y evaluación
competencial.
Aplicados a la
acción lúdica de los
estudiantes.
-Se identifica que no
existe claridad en el
concepto en
formación integral  y
que no existe
identidad por una
metodología Lúdico
pedagógica
-Se evidencia la
multidiversidad, en el
grupo de estudiantes
- Se identifica que
provine  de diversas
culturas, que tienen
formación previa que
poseen diversos tipos
de vida, que juegan
de diversas formas y
que les interesa
comentar sobre sus
experiencias de
formación.
-De igual manera
solo observan el
juego como actividad,
no existe la noción de
Lúdica.
La comunicación que
se da muestra los
“PROPUESTA LÚUDICA
COMPNENTE DE LA
FORMACIÓN INTEGRAL DE
LOS ESTUDIANTES DE
PRIMER SEMESTRE EN
PEDAGOGÍA INFANTIL Y
EDUCACIÓN ESPECIAL
FUNDACIÓN
UNIVERSITARIA LOS
LIBERTADORES 2011-
2013”.
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desarrollo de habilidades y
destrezas en el manejo de
las tecnologías de
información y comunicación
que permitan enfrentar los
procesos de conocimiento y
las exigencias del ejercicio
profesional circunscrito en
los ámbitos local, regional,
nacional e internacional.
La relación aquí establecida
consiste en la acción de
orientar la formación en los
parámetros establecidos,
reconociendo el acceso de
los estudiantes a la
universidad, su
multidiversidad, y sus
conocimientos previos
desde la concepción de la
lúdica
tipos de lenguaje que
usan.
-Fuentes
Secundarias :
- PEIL,
Lineamientos
curriculares,  PI,
PEE Planes
analíticos Guías
académicas.
Competencias
del área
Didáctica
-Presentación de
los documentos
elaborados  como
bases desde el
2011-01.
-Se identifican y
explicitan los
conceptos sobre:
Formación integral,
Dimensión Humana
desde la perspectiva
de la formación en
competencias y lo
multidiverso,
establecido en los
documentos
institucionales.
-Identificación de las
Competencias
Generales en el
espacio académico
Lúdica, establecidas
en el área de
Didáctica.
Observación
de campo
observación
participante:
-Se aplican y
construyen juegos
libres
fundamentados en
los conceptos de
las dimensiones
humanas y la
formación integral
(Apéndice 06
Presentación de
Dimensiones
Evaluación Dofa y
competencial)
- multimedia
-Se establece un
plan de acción para
el desarrollo de la
investigación
-Los juegos elegidos
por los estudiantes.
evidencian
competencias
propias de su
concepción, lo que
en su conjunto
generan un ambiente
lúdico identificando el
concepto de lúdica y
el de juego
Construcción de
evidencias del
proceso
-Se establece un plan
de acción para el
desarrollo de la
investigación
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FASE II
ELABORACIÓ
N DE LA
PROPUESTA
EN SOLUCIÓN
Estudiantes de Primer
semestre 2013-01 -
Formación Integral:
A partir de las
observaciones participantes
elaboradas en los anteriores
períodos, se dio lugar a
establecer la incidencia del
grupo 101, 102 y 104  de
primer semestre de PI Y EE
en el espacio académico
Lúdica, con un total de 75
estudiantes en la
concepción de formación
integral establecida en el
PEIL: ”La Fundación
Universitaria Los
Libertadores  propenderá
para sus estudiantes por
una formación integral
como persona, por una
formación pertinente y
flexible, por la promoción de
un espíritu emprendedor,
científico, innovador, con
amplio sentido de lo social;
por el trabajo activo
(centrado en el estudiante) e
interdisciplinario con el
conocimiento, la formación
en los valores de la ética y
la ciudadanía, y por el
desarrollo de habilidades y
destrezas en el manejo de
las tecnologías de
información y comunicación
que permitan enfrentar los
procesos de conocimiento y
las exigencias del ejercicio
profesional circunscrito en
los ámbitos local, regional,
nacional e internacional.
La relación aquí establecida
consiste en la acción de
orientar la formación en los
parámetros establecidos,
reconociendo el acceso de
los estudiantes a la
universidad, su
multidiversidad, y sus
conocimientos previos
desde la concepción de la
lúdica
Observación
de campo
observación
participante
-Se establecen
acciones jugadas
que permiten
construcciones
lúdicas inmersas
en la identificación
de las dimensiones
humanas.(Apéndic
e 07 Las
Dimensiones y sus
formas jugadas
registro de
observación
participante ):
-Fiesta infantil
(Apéndice 08)
Matriz DOFA
Acción Lúdica en
conjunto con la
evaluación
competencial:
Autoevaluación,
Coevaluación y
Heteroevaluación.
-Módulos
Recreativos y
Taller dirigido por
Expertos
(Apéndice 11
Matriz DOFA
Módulos
Recreativo  y
Taller dirigido por
Expertos)
--multimedia
-Las formas jugas
permiten identificar,
el concepto de lúdica,
de dimensión lúdica y
el  de recreación.
Se advierte que es
necesario  el
conocimiento de la
estructura
metodológica del
juego para que este
se cumpla, que la
dimensión es
fundamento de la
formación humana.
Se necesita una
estrategia para la
puesta en marcha y
acompañamiento del
proceso de formación
humana, no es
simplemente
espontaneo.
Entrevistas No estructuradas Se da el valor a las
múltiples
experiencias de los
estudiantes
(metaleros, culturas
urbanas, entre
otras ) explicando
su formación con lo
lúdico Pedagógico
-Se evidencia que  la
estructura del juego
es la fundamental, y
que la expresión del
mismo representa  la
identidad y la
formación humana.
Pero continúa con la
interpretación
tradicionalional.
“Es decir que la
lúdica corresponde
a otra de las
dimensiones
humanas”.
FASE III
APLICACIÓN
DE LA
SOLUCIÓN
Formación integral-Proyecto
Lúdico Pedagógico
El decreto 2247 del 94
establece en uno de sus
parágrafos la lúdica como
principio de la formación
integral del infante y propone
la construcción de Proyectos
lúdicos pedagógicos para su
orientación, la relación aquí
establecida,  busca en el
proyecto identificar los
componentes de la formación
integral que se evidencien
como contenido en la
estructura del proyecto y que
redunde en el aprendizaje y la
formación del estudiante.
Desde la perspectiva de su
Observación
de datos o
documentos
Fuentes
Primarias:
Construcción y
sistematización
multimedia de
las sesiones,
PROPUESTA
PROYECTO
LUDICO
PEDAGOGICO
Se establece su
estructura y
contenido con base
en la lúdica.
-El HOMOLUDENS
Johan Huizinga
fundamentación
teórica Comentario
crítico construido
por las estudiantes.
-multimedia
-Se realiza un
proceso de
acompañamiento en
la construcción del
ejercicio lúdico de  tal
forma que se
evidencian, las
competencias
generales del  área y
los procesos de
formación integral
establecidos en los
lineamientos
curriculares.
-Se establece la
importancia de la
cultura para el
proceso de formación
integral y la
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cultura como lo establece
Huizinga.
diversidad de la
misma.
Fuentes
secundaria
Decreto 2247
del 94 en el que
habla del
proyecto pero no
de su estructura.
Avances del
proceso de
construcción de
multimedia
reportes  de los
grupos 2011-01
y 2012-01-02
Se establece la
fuente del
planteamiento del
PROYECTO
LUDICO
PEDAGOGICO
Reconocen que
existe un proceso
metodológico
orientador de la
Lúdica y de la
formación integral del
estudiante para la
formación inicial.
FASE IV
SOCIALIZACIÓN
Proyecto Lúdico
Pedagógico- Estudiantes
de primer semestre  grupo
2013-01
La relación establece que
mediante el proyecto lúdico
constituido por  estructura y
fundamento en las acciones
lúdicas se orienta e induce  al
estudiante  al  proceso de
acompañamiento en su
formación integral,
identificando el sinnúmero de
dimensiones que se deben
integrar , la diversidad de
juegos, las acciones
recreativas   y la evidencia de
las competencias  generales
del espacio académico
Lúdica.
Se deben construir y
sistematizar todo el proceso
de la experiencia  y construir
procesos mediales
(EVIDENCIA DE LA
PROPUESTA
LÚDICO.PEDAGÓGICA)
Observación
de campo
observación
participante:
-Aplicaciones del
proyecto lúdico
pedagógico y su
incidencia en la
formación integral
partiendo de los
intereses de los
estudiantes
universitarios (Con
lo que se
construyen 12
proyectos)
- La referencia de
este  se evidencia
en  el trabajo
grupal y en el de
equipo, las
estructuras
procedimental, las
construcciones
multimedia y la
socialización en
eventos
universitarios
(evaluación DOFA
Y competencial )
-Formación integral
vista desde el
principio de las
dimensiones  y
explicita en el
proyecto lúdico
pedagógico
-Se concibe la lúdica
como componente
cuando los
estudiantes
manifiestan:
-La importancia de la
lúdica para la
formación integral.
-La apropiación de la
lúdica para el
acompañamiento en
el desarrollo de las
dimensiones
humanas.
- La lúdica suscita
aprendizajes
significativos.
-La lúdica permite la
construcción de
ambientes de
aprendizaje.
-La lúdica, se
encuentra inmersa en
las experiencias
formativas de lo
humano y le permite
realizar
representaciones
culturales diversas,
incidiendo en la
formación integral.
Fuente:   autores
2.3.2 Análisis de datos mediante el método triangulación en la investigación
acción. La tercera representación triangular establece las siguientes categorías:
 DIMENSIÓN LÚDICA: Se constituye una de las subcategorías del campo de
acción de la investigación, se media por el reconocimiento de las dimensiones
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humanas que constituyen, dentro de los componentes de la formación integral, su
orientación planteada por la experiencia lúdica.
 FORMACIÓN INTEGRAL: Es el campo de acción por medio del cual el
componente lúdico incide y se evidencia en la investigación, se media por la
identificación de las dimensiones humanas con las que las acciones jugadas
permiten recoger información sobre la diversidad.
 LICENCIATURA EN  PI Y EE, FULL: Contexto universitario que orienta los
contextos pedagógicos dirigidos a impartir en los contextos locales, nacionales e
internacionales, con el propósito de acompañar los procesos de formación integral
y el perfil libertador.
Tabla 10.  Relación formación integral-Dimensión Lúdica, Licenciatura en
Pedagogía Infantil y Educación Especial. Fundación Universitaria Los
Libertadores, Facultad de Educación.
Formación
Integral
Dimensión Lúdica Licenciatura en PI Y EE FULL
Fuente:  autor
“PROPUESTA LÚUDICA
OMPNENTE DE LA
FORMACIÓN INTEGRAL DE
LOS ESTUDIANTES DE
PRIMER SEMESTRE EN
PEDAGOGÍA INFANTIL Y
EDUCACIÓN ESPECIAL
FUNDACIÓN
UNIVERSITARIA LOS
LIBERTADORES 2011-
2013”.
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Tabla 11.  Relación formación integral-Dimensión Lúdica, Licenciatura en
Pedagogía Infantil y Educación Especial. Fundación Universitaria Los
Libertadores, Facultad de Educación.
FASE RELACIÓN TÉCNICA INSTRUMENTO RECOLECCIÓNDE DATOS
LÚDICA
COMPONENTE
DE LA
FORMACIÓN
INTEGRAL
FASE I
DIAGNÓSTICA:
Estudio del
Problema
Licenciatura en PI Y
EE FULL – Formación
Integral
La licenciatura, es el
escenario   mediático
de la formación integral
todas las acciones
pedagógicas que allí se
laboran  orientan la
construcción  del perfil
profesional, personal y
ocupacional de un
estudiante en formación
Si se reconoce que el
contexto universitario
pretende la formación
integral, entonces, el
contexto pedagógico,
debe  establecer
acciones lúdicas que
permitan la construcción
de un proyecto lúdico
pedagógico que sea
coherente con el
contexto local en el que
se despeñará el
estudiante acorde con
su propia y diversa
forma de ver el mundo,
le permita dar respuesta
a los requerimientos de
los grupos que
actualmente pertenecen
al mundo del
conocimiento...
Observación
de datos o
documentos
Fuentes
secundarias :
-Proyecto
Educativo
Institucional
Libertador
-Proyecto
Pedagógico en
Pedagogía
Infantil
-Proyecto
Pedagogía en
Educación
Especial
-Plan Analítico y
guías de
Aprendizaje del
espacio
académico:
Lúdica.
-Expresan
puntualmente
cual es
concepción
sobre:      ”  la
formación
integral
“establecida  en
la Fundación
Universitaria los
libertadores y
como se plantea
en la Facultad
de Educación
como proceso
evidente en cada
uno de los
espacios
académicos.
-Es decir que es
un requerimiento
desde las
competencias
establecidas en
los documentos
aquí
mencionados.
-Estos proyectos
pedagógicos son
los documentos
fundamentales  y
en particular  en
el plan analítico,
se planteó este
semestre (2013-
01) la propuesta
lúdica
pedagógica
como ejercicio
didáctico que
conduce a la
formación
integral mediado
por la lúdica. su
s resultados
fueron
socializados en
un evento
denominado
“FERIA
DIDÁTICA “ y En
los proyectos
construidos por
los estudiantes :
PROYECTO ,
WEB QUETS ,
MULTIMEDIA
-Se espera su
incidencia a nivel
del aporte   a la
Facultad y a los
aspectos
curriculares que
permitan su
acceder, a otros
espacios
académicos.
Observación
de campo
Observación
Participante
-Evidencia
sesión por
sesión del
trabajo en el
proyecto lúdico
pedagógico,
mediante las
acciones
jugadas.
Juegos libres.
Fiesta infantil,
módulos
Se permite
establecer con
claridad, el tipo
de aprendizajes
de los
estudiantes y su
incidencia en su
formación
integral.
Ya que mediante
la lúdica se
expresan y
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recreativos  y
Taller con
expertos.
(DOFA-
Evaluación
Competencial y
multimedia).
-Se hace
referencia, e
identifica otras
formas jugadas
para la
propuesta que lo
requiera.
manifiestan con
naturalidad y se
permiten
relacionarse en
las acciones
jugadas de la
manera en la
que ellos
interactúan
actualmente,
necesitando por
ello que el
maestro realice
construcciones
significativas
para ellos. En la
perspectiva del
perfil requerido
por la
Licenciatura den
PI Y EE.
FASE II
ELABORACIÓN
DE LA
PROPUESTA EN
SOLUCIÓN
Licenciatura en PI Y
EE FULL – Formación
Integral
El proyecto Pedagógico
de la Facultad,  revela
los componentes que
son necesarios para la
orientación del espacios
académico: “Lúdica”
planteando mediante  el
plan analítico y las guía
su propuesta lúdico
pedagógica y
esperando como
resultado  el
PROYECTO
LÚDICOPEDAGÓGICO,
expresión  instrumento
que permitirá evidenciar
a la lúdica como
componente de la
formación integral
Observación
de campo
-Observación
Participante
-Evidencia
sesión por
sesión del
trabajo en el
proyecto lúdico
pedagógico,
mediante las
acciones
jugadas.
Juegos libres.
Fiesta infantil,
módulos
recreativos  y
Taller con
expertos.
(DOFA-
Evaluación
Competencial y
multimedia).
-Se hace
referencia, que
se pueden
identificar otras
formas jugadas
para la
propuesta que lo
requiera.
-Se genera un
ambiente de
aprendizaje
Lúdico, se
identifican y
orientan las
competencias
generales
establecidas en
la formación del
estudiante
libertador.
-Es necesario
seguir un orden
y una
normatividad
lúdica que
oriente paso a
paso el proceso
que constituye a
la formación
integral, ya que
la lúdica no se
improvisa, ellas
respeta y
selecciona las
características
diversas de lo
humano  y
responde a
procesos
culturales de los
seres humanos.
FASE III
APLICACIÓN DE
LA SOLUCIÓN
Formación integral –
Dimensión Lúdica:
Mediante la propuesta
lúdica pedagógica se
hace realidad, el
aprendizaje de lo lúdico
que está implícito en lo
establecido en el   PEIL
y su concepción de
formación integral.
Observación
de datos o
documentos
Fuentes
secundarias :
-Modelo
Pedagógico de
la Fundación
universitaria y su
incidencia en los
programas  de la
facultad de
educación
-Planteamientos
de los
lineamientos
curriculares
apoyado en un
diagnostico
institucional
Explicito en el
documento
lineamientos de
la dinámica
curricular
-La dimensión
lúdica se
evidencia
cuando el
estudiante
reconoce
mediante las
acciones lúdicas,
la existencia de
su
dimensionalidad
humana, la cual
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Los componentes que
orientan la formación
integral, permean, la
identificación de las
dimensiones, entre las
que debería ser
evidente la dimensión
lúdica, que
acompañada por las
acciones jugadas,
facilitan la adopción de
la multidiversidad de los
seres humanos que
actualmente  conquistan
el conocimiento.
-Competencias
Didácticas
libertadora.
-Planteamientos
del proyecto
pedagógico en
pedagogía
infantil y
educación
especial
lo conduce a la
relación del ser
hacer y saber
hacer en
contextos, como
ser humano,
como
profesional, y
con la posibilidad
de la
construcción de
proyectos que le
permitan el
emprendimiento.
Observación
de campo
observación
participante:
-Los estudiantes
refieren lo que
les significo
construir el
proyecto y la
responsabilidad
que requirió su
construcción
como proceso
metodológico.
-Evaluación
DOFA Y
Competencial.
-multimedia.
FASE IV
SOCIALIZACIÓN
Dimensión Lúdica-
Licenciatura en PI Y
EE FULL
Si los estudiantes se
reconocen
dimensionales y
reconocen la
normatividad de sus
aplicaciones, se
constituirán
emprendedores y
profesionales de un alto
nivel lúdico incidiendo
en su formación integral
y demostrando que ser
licenciado requiere de
otros propósitos en los
que la lúdica no se
remite al juego como
una simple actividad,
así  se cualificaría y
viabilizaría   los fines de
la licenciatura  y podrí
ser  un énfasis de
formación desde el nivel
de pregrado.
Observación
de datos o
documentos
Fuentes
Primarias.
-Proyecto
Pedagógico
Pedagogía
Infantil
-Proyecto
Pedagógico
Educación
Especial
-Plan analítico
Lúdica
Es importante la
identificación de
este
componente
para su
aplicación en los
planes analíticos
de la
licenciatura.
-Se hace
necesario que la
Licenciatura
avale este
ejercicio y según
lo plantee de
marcha a la
aplicación de la
propuesta.
Dentro de los
aspectos
curriculares.
Observación
de campo
Observación
participante:
-Se evidencia en
el proyecto las
aplicaciones del
aprendizaje
significativo
dando respuesta
a su inmersión
en la formación
integral
-Se hace
necesario que la
Licenciatura
avale este
ejercicio y según
lo plantee de
marcha a la
aplicación de la
propuesta.
Dentro de los
aspectos
curriculares.
Fuente:  autor
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2.4 INFORME FINAL  DE LA TRIANGULACIÓN
Esta investigación se triangula (figura 04) en busca de los resultados generales,
respuesta al planteamiento del problema científico: ¿Comprender la
trascendencia del componente sobre lúdica desarrollado en las
Licenciaturas en Pedagogía Infantil y Educación Especial  de la Fundación
los Libertadores, permite fortalecer la formación integral de los estudiantes
de dichas Licenciaturas? A partir de las triangulaciones Lúdica- Formación
integral - Estudiantes de primer semestre PI y EE FULL grupos 2011-02 y 2012-
01-02, Proyecto Lúdico Pedagógico-Formación Integral-Estudiantes primer
semestre PI y EE FULL grupos 2013-01, y Dimensión Lúdica-Formación Integral-
Licenciatura en PI y EE FULL (Todas definidas previamente con las que se
pueden originar otras triangulaciones como Lúdica –Pedagogía Infantil –
Formación integral, Lúdica-Formación integral-Educación Especial y Proyecto
Lúdico Pedagógico-Lúdica-Licenciatura) es posible observar en contexto temático
las relaciones que se establecen  en cada uno de los  vértices  para poder
clasificar la información y dar cuenta de manera cualitativa de los hallazgos más
relevantes en cada una de las fases, como camino a la resolución del problema y
el cumplimento de los objetivos aquí establecidos, fundamentados en los
referentes teóricos, para la concreción de la propuesta lúdica, mediada por el
objetivo general: “Diseñar una propuesta pedagógica que aporte a la
formación integral de los estudiantes de las Licenciaturas en Pedagogía
Infantil y educación especial a través del componente lúdico del núcleo
común de la FULL” .
Figura 3.  Relación de las Categorías en triangulación.
Formación
Integral
Proyecto  Lúdico  Pedagógico Estudiantes Primer semestre PI-EE
FULL grupos  2013-01
Licenciatura en PI –EE FULL
Formación
Integral
Dimensión Lúdica
Lúdica Formación Integral Estudiantes de Primer semestre PI Y EE
FULL Grupos del 2011-02 y 2012-01-02
“PROPUESTA LUDICA
COMPNENTE DE LA
FORMACIÓN INTEGRAL
DE LOS ESTUDIANTES DE
PRIMER SEMESTRE EN
PEDAGOGÍA INFANTIL Y
EDUCACIÓN ESPECIAL
FUNDACIÓN
UNIVERSITARIA LOS
LIBERTADORES 2011-
2013”.
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2.5 HALLAZGOS DE LA INVESTIGACIÓN
La interpretación de los hallazgos de la investigación acción, en coherencia con la
triangulación presenta una secuencia de carácter cíclico - dialógico en la que las
cuatro fases interrelacionan una con otra, evidenciando la pretensión de la
“Propuesta lúdica componente de la formación integral de los estudiantes de
primer semestre de Pedagogía infantil y Educación Especial de la Fundación
Universitaria los libertadores 2011-2013”.
El problema Científico, el objetivo general y los objetivos específicos confluyen en
los términos: DE LA PROPUESTA LUDICA, LA FORMACIÓN INTEGRAL Y EL
PERFIL DEL DOCENTE EN FORMACIÓN, con los que se permite que esta
investigación plante a la “LÚDICA COMO COMPONENTE DE LA FORMACIÓN
INTEGRAL”.
Tabla 18.  Lúdica como componente de la formación integral”.
Objetivo Específico
Identificar  las teorías
que sirven  de base a la
concepción de formación
integral establecidas en
el proyecto educativo
institucional libertador.
Objetivo Especifico
Caracterizar las
apropiaciones
conceptuales  de los
estudiantes de primer
semestre en cuanto al
componente Lúdico
ofrecido en el núcleo
común de  las
Licenciatura de
Pedagogía Infantil y
Educación Especial de
la fundación Los
Libertadores
fortaleciendo a través
de éste su formación
integral.
Objetivo Específico
- Facilitar la
comprensión de la
importancia del aspecto
lúdico como factor
Pedagógico en la
formación Integral de los
estudiantes mediante el
diseño de una
propuesta pedagógica...
Objetivo Especifico
. - Contribuir al PEI de la
institución los Libertadores
en cuanto a los aportes del
campo de la Lúdica en el
núcleo común de las
Licenciaturas en
Pedagogía Infantil y
Educación especia
Tarea de investigación
Discernir  sobre el
concepto de formación
integral  que orienta y
plantea  el  (PEIL)
Proyecto Educativo
Institucional
Libertador. (Análisis y
síntesis documental).
Tarea de investigación
Considerar las
apropiaciones
conceptuales en
cuanto al componente
lúdico que
identifiquen la
formación integral de
los estudiantes de
primer semestre  del
núcleo común en la
Facultad de
Educación (Inductivo -
deductivo,
investigación acción )
Tarea de investigación
•Evidenciar  a la lúdica
componente de la
formación integral
mediante una
propuesta integrada al
plan analítico lúdica
en el contexto
universitario (análisis
y síntesis
Tarea de investigación.
•Estimar los resultados y
apropiación de la
propuesta  en el espacio
académico lúdica del
núcleo común que
incidan  en la formación
integral
libertadora.(Inductivo-
deductivo, investigación
acción )
FASE I
Diagnostica: Estudio del
problema: Se evidencio
FASE II
Elaboración de la
propuesta en solución:
FASE III
Aplicación de la solución
La revisión documental
FASE IV
Socialización. Los
hallazgos de esta fase
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mediante la observación
participante las formas
diversas de aprendizaje.
Y La revisión documental
el concepto de formación
integral.
Se evidencio mediante
la Observación
participante la
importancia de las
dimensiones humanas
en la formación integral.
Y se conceptualizo en la
revisión documental el
concepto de lúdica.
permitió recibir la
orientación sobre la
propuesta lúdica
denominada
PROYECTO LUDICO
PEDAGOGICO y a
partir de la observación
participante en su
diseño.
condujeron el articular en
las categorías, la
secuencialidad en el
desarrollo de los objetivos,
y la respuesta al problema
científico entorno a la
lúdica componente de la
formación integral.
UNIDAD DE ANALISIS:
76 Estudiantes de
primer semestre PI-EE
FULL
UNIDAD DE ANALISIS:
76  Estudiantes de
primer semestre PI-EE
FULL
UNIDAD DE ANALISIS:
76   Estudiantes de
primer semestre PI-EE
FULL
UNIDAD DE ANALISIS:
76  Estudiantes de primer
semestre PI-EE FULL
CATEGORIA(S):
-LÚDICA
- FORMACIÓN
INTEGRAL
CATEGORIA(S):
-LÚDICA
- FORMACIÓN
INTEGRAL
- ESTRATEGIA
LÚDICO
PEDAGÓGICA
CATEGORIA(S):
-LÚDICA
-PROYECTO LÚDICO
PEDAGÓGICO
- FORMACIÓN
INTEGRAL
CATEGORIA(S):
-FORMACIÓN INTEGRAL
-DIMENSIÓN LÚDICA
-PROYECTO LÚDICO
Pedagógico
REFERENTES
TEÓRICOS:
En lo establecido en El
PEIL(2009): ” La
Fundación Universitaria
Los Libertadores
propenderá para sus
estudiantes por una
formación integral como
persona, por una
formación pertinente y
flexible, por la promoción
de un espíritu
emprendedor, científico,
innovador, con amplio
sentido de lo social; por
el trabajo activo
(centrado en el
estudiante) e
interdisciplinario con el
conocimiento, la
formación en los valores
de la ética y la
ciudadanía, y por el
desarrollo de habilidades
y destrezas en el manejo
de las tecnologías de
información y
comunicación que
permitan enfrentar los
procesos de
conocimiento y las
exigencias del ejercicio
profesional circunscrito
en los ámbitos local,
regional, nacional e
internacional.
Este planteamiento
establece que los
REFERENTES
TEÓRICOS:
Huizinga (1948):
Establece la
interpretación de un
hombre o mujer
culturales que
fortalecen su estructura
integral  mediante el
juego como una
interpretación de sus
aprendizajes, en
construcción de un
proceso comunicativo,
en el que lo humano se
manifiesta, se construye
y se establece mediante
esa cotidianidad de lo
aprendido mediante el
juego.
Para la UNESCO, la
cultura permite al ser
humano la capacidad
de reflexión sobre sí
mismo: a través de ella,
el hombre discierne
valores y busca nuevas
significaciones.
Son dos referente que
establecen que la
cultura da fundamento a
la formación integral
centrada en la
concepción de ser
humano. conducente a
la construcción de
nuevas formas de
REFERENTES
TEÓRICOS:
El Decreto 22 47 (1997)
Establece al proyecto
lúdico pedagógico,
como el estrategia
Pedagógica para el
desarrollo del trabajo en
el ciclo para el logro de
los aprendizajes
significativos.
No asís se encuentra
una normatividad para
la educación superior,
ya que lo que se registra
es la construcción de
Proyectos Pedagógicos,
pero no con el carácter
LUDICO y no con el
carácter estrategia lo
que permitió ser
seleccionado para su
´diseño, ya que se
denomina en el decreto,
pero no se explicita su
estructura.
La relación que además
se establece se
denomina en  el sentido
que el proyecto tiene
para los procesos de la
Pedagogía infantil y la
Educación especial, lo
que otorga  un valor
agregado a la formación
integral  a los
estudiantes de las
licenciaturas,
REFRENTES TEÓRICOS:
Según Nussbaum. (2012)
(profesora de la
Universidad de Chicago y
representante también del
enfoque capacidades)
Ofrece un listado provisorio
con las capacidades
básicas que deberían ser
aseguradas a cada
persona en virtud de su
dignidad humana.
Según Jiménez (2009): La
dimensión lúdica, es un
componente inherente a la
formación y al desarrollo
humano, con la cual el ser
humano se establece en
varias acciones
denominadas Lúdicas.
Estos dos estudiosos del
desarrollo de la dimensión
humana desde una
perspectiva integral
plantean la elaboración de
propuestas que se centren
en el ser humano que
contempla  en si formación
integral la vía de sus
posibilidades para este
nuevo siglo.
Así la relación que esta
investigación quiere
establecer además de la
integralidad, es la
importancia de los
proyectos que se centran
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diversos componentes
del currículo deben
conducir a la
construcción de la
formación integral del
estudiante libertador que
se haga evidente en su
perfil.
conocimiento en el construir del perfil
humano incluyendo la
dimensión lúdica  como
posibilidad frente a las
acciones del aprendizaje
entro de la cultura.
HALLAZGO INICIAL
-El PEIL  en varios de
sus documentos
institucionales (fuentes
secundarias de la
investigación) se plantea
de manera precisa el
concepto de formación
integral.
-los estudiantes de
primer semestre no
identifican una
concepción sobre
formación integral aun
cuando desde su
formación secundaria
han vivenciado la
formación integral,
orientación que respalda
a los proyectos
educativos de los cuales
proceden. Lo que puede
significar que no existió
identidad institucional.
HALLAZGO INICIAL
-Se hace evidente la
diversidad de cultural
en el aula (fuentes
primarias  de la
investigación)
-Al interactuar mediante
acciones jugadas
(juegos tradicionales)
con  los estudiantes, se
observó, su forma de
hablar, de vestir, de
expresar, y de jugar
manifestaciones
culturales diversas que
se encontraron en el
aula de primer
semestre.
-El juego es una
situación del activismo
no tiene en ellos
fundamento teórico, ni
existe reconocimiento
con lo lúdico.
- En la realidad de la
formación integral de
los estudiantes de
primer semestre
(observación
participante)  el juego
identifica a la etapa
infantil, manifestando
que la influencia del
juego en su infancia no
fue establecida en su
familia en la mayoría de
los casos, sino en
jardines u otras
entidades, en donde no
orientaron el juego o lo
lúdico como un eje de
aprendizaje.
- Mediante las acciones
jugadas (Observación
participante de la
investigación) se
HALLAZGO INICIAL
- No se conoce la
realidad metodológica
de la lúdica. Ni los
aspectos que se deben
contemplar desde lo
pedagógico de esta
estrategia educativa.
-No se conocen los tipos
de juego ni su relación
con el desarrollo de las
dimensiones humanas.
-Se juega de manera
tradicional o con juegos
de carácter tecnológico
o de retos o de
vulnerabilidad al ser
humano.
-No se trabaja
fácilmente en equipo, ni
en grupo. Las acciones
de trabajo se
improvisan, no existe
compromiso y el
liderazgo es tirante. Se
generan conflictos de
interés.
HALLAZGO INICIAL
-No se considera a la
lúdica como una dimensión
ya que el mismo juego es
una actividad que no
conduce sino a la diversión
y genera un  mínimo valor
frente al real proceso del
aprendizaje.
-El Proyecto Lúdico
Pedagógico conduce a la
organización de las
acciones lúdicas con
sentido, orientado por  la
investigación, la
construcción de ambientes
lúdicos   la ejecución de
acciones lúdicas y
fundamentalmente
ahondando en el tipo en
conocimiento que se quiere
generar en la experiencia.
Lo que implica mayor
preparación compromiso,
motivación creatividad,
comunicación, manejo de
la tecnología, recurso
humano todos ellos
componentes que
coadyuvan a la formación
integral. Frente a lo cual la
mayoría del grupo de 75
estudiantes se sintieron
prontos a construir. Sin
embargo, El proceso de
construcción denoto, las
dificultades de manejo de
la información para la
construcción del proyecto,
lo que evidencio que el
juego sigue siendo una
actividad sin estructura.
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evidencio el tipo de
manifestaciones  e
interacciones que
actualmente establecen,
permitiendo un
acercamiento a su
forma personal de ser,
saber  y hacer.
HALLAZGO  FINAL
-La universidad cursa un
proceso de inducción
inicial para orientar a los
estudiantes sobre la
formación integral,
originando  la
construcción de la
identidad institucional.
-Los  espacios
académico  tiene la
responsabilidad de
orientar desde el inicio
de la profesión  la
formación integral del
estudiante-
-Se hace necesario  una
orientación inicial sobre
la formación integral con
base en la concepción de
las dimensiones
humanes   que permite el
reconocimiento de la
diversidad en lo que la
lúdica intervino.
HALLAZGO FINAL
La lúdica oriento y
definió mediante
acciones jugadas  una
diferencia clara entre el
concepto de juego,
lúdica y recreación
identificando que no
solo es una
construcción infantil,
sino que es propia de la
formación integral y se
establece en la cultura.
- Se dio lugar a la
identificación de un
ambiente lúdico y la
normatividad que frente
al juego se debe
concebir.
-Se expone la
diversidad en el marco
de la cultura  y de las
formas de desarrollo del
ser humano a partir dl
reconocimiento de las
dimensiones  que cada
uno de los estudiantes
poseen en el marco de
lo humano. Con lo que
se permito una reflexión
sobre la forma de
aprende y sobre lo que
se aprende.
HALLAZGO FINAL
-Se conoce la forma
metodológica y didáctica
del desarrollo del juego.
-Se construyen
ambientes Lúdicos
(observación
participante), con base
en los intereses de los
diversos sentires  y
saber del aula con los
principios de libertad
orden y justicia,
establecidos en el PEIL.
- Se establece el diseño
de un PROYECTO
LUDICO PEDAGOGICO
en relación a lo que se
expresa en el
DECRETO 224 DEL 94,
la experiencia se
sistematiza en forma
multimedia. Y en el
ambiente Lúdico-
pedagógico.
-Se establece y
reconoce que las
dimensiones  humanas
son como base
fundamental  de las
construcciones lúdicas
que nutren de  los
interese particulares  de
los seres humanos
dados por las vivenciad
culturales y
determinando su
proceso de formación
integral.
HALLAZGO FINAL
-Se considera a la lúdica
como una dimensión ya
que el mismo juego es una
actividad que  conduce  al
real proceso del
aprendizaje orientado por
procesos metodológico que
incide  componente de la
formación integral.
-El Proyecto Lúdico
Pedagógico conduce a la
organización de las
acciones lúdicas con
sentido, orientado por  la
investigación, la
construcción de ambientes
lúdicos   la ejecución de
acciones lúdicas y
fundamentalmente
ahondando en el tipo en
conocimiento que se quiere
generar en la experiencia.
Lo que implica mayor
preparación compromiso,
motivación creatividad,
comunicación, manejo de
la tecnología,  respeto por
la diversidad  todos ellos
componentes que
coadyuvan a la formación
integral. Frente a lo cual la
mayoría del grupo de 75
estudiantes se sintieron
prontos a construir.
Superando finalmente en
su mayoría ese proceso de
acomodación y ajuste con
lo diverso.
-El proyecto potencia y
caracteriza el perfil del
docente en formación y lo
hace reconocerse lúdico.
Fuente: Referentes teórico centrados en  el estudio de la formación integral mediada por la lúdica  y los
hallazgos y planteamientos del  investigador
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Se concluye con los hallazgos en las CATEGORIAS
Tabla 19.  Categoría Lúdica
CATEGORIA LUDICA
HALLAZGOS: (2013-
01)
- No se conoce la
realidad metodológica
de la lúdica. Ni los
aspectos que se deben
contemplar desde lo
pedagógico de esta
estrategia educativa
- No se considera
a la lúdica como
una dimensión ya
que el mismo
juego es una
actividad que no
conduce sino a la
diversión pero si
deja aprendizajes.
Según: UNESCO (1998)
la cultura permite al ser
humano la capacidad de
reflexión sobre sí mismo:
a través de ella, el hombre
discierne valores y busca
nuevas significaciones.
La investigadora
expone: La lúdica es
componente de la
formación integral, en
tanto que el ser
humano es
dimensional,
estableciendo al juego
como su principal
mediador  inherente al
desarrollo, manifiesto
en la cultura y sus
formas de aprendizaje.
Si lo lúdico permea la
acciones curriculares
en la FULL, será
posible realizar un
aporte para el PEIL y
será una forma de
abordar la diversidad
de contextos.
Se juega de manera
tradicional o con juegos
de carácter tecnológico
o de retos o de
vulnerabilidad al ser
humano.
-No se trabaja
fácilmente en
equipo, ni en
grupo. Las
acciones de
trabajo se
improvisan, no
existe
compromiso y el
liderazgo es
tirante. Se
generan conflictos
de interés.
Según Huizinga (1972 ):
El hombre y la mujer son
culturales y evidencia su
formación integral
mediante el jugo
,interpretando  sus
aprendizajes  en la
construcción de un
proceso comunicativo, en
el que lo humano se
manifiesta, se construye y
se establece mediante
esa cotidianidad de lo
aprendido en acciones
jugadas.
Son dos referente que
establecen que la cultura
da fundamento a la
formación integral
centrada en la concepción
de ser humano. lo que
orienta la  construcción de
nuevas formas de
conocimiento  en la que
es evidente lo Lúdico
-No se conocen los
tipos de juego ni su
relación con el
desarrollo de las
dimensiones humanas.
Fuente:  autor
90
Tabla 12.  Categoría formación integral
CATEGORIA FORMACION INTEGRAL
Hallazgos (2013-01):
-los estudiantes de
primer semestre no
identifican una
concepción sobre
formación integral aun
cuando desde su
formación secundaria
han vivenciado
concepciones
integradoras.
Según: UNESCO
(1998)  la cultura
permite al ser humano
la capacidad de
reflexión sobre sí
mismo: a través de
ella, el hombre
discierne valores y
busca nuevas
significaciones.
El PEIL(2009)
Establece : “ La
Fundación
Universitaria Los
Libertadores
propenderá para sus
estudiantes por una
formación integral
como persona, por
una formación
pertinente y flexible,
menciona sus
dimensiones...
circunscrito en los
ámbitos local, regional,
nacional e
internacional.
Los tres
planteamientos
conducen a la
siguiente reflexión: la
formación integral del
estudiante libertador,
es un proceso
centrado en lo humano
en el marco de la
transformación de un
currículo flexible.
La investigadora
expone: la formación
integral, responde a la
naturaleza integral del
ser humano, y para el
caso particular de la
pedagogía. Se debe
plantear una
propuesta centradas
en identificar las
características de las
personas que llegan a
la educación superior
para ser licenciados.
¿COMO
APRENDEN?, ¿QUE
APRENDEN? Y
¿PARA QUIENES
APRENDEN?, deben
ser preguntas
planteadas  con una
visión globalizada.
- Al interactuar
mediante  acciones
Lúdicas (juegos
tradicionales) con  los
estudiantes, se
observó, su forma de
hablar, de vestir, de
expresar, y de jugar
manifestaciones
culturales diversas que
se encontraron en el
aula de primer
semestre.
Según Nussbaum.
(2012) (profesora de la
Universidad de
Chicago y
representante también
del enfoque
capacidades)
Ofrece un listado
provisorio con las
capacidades básicas
que deberían ser
aseguradas a cada
persona en virtud de
su dignidad humana.
Fuente:  autor
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Tabla 13.  Categoría acciones jugadas - proyecto lúdico pedagógico
CATEGORIA ACCIONES JUGADAS –PROYECTO LUDICO PEDAGOGICO
HALLAZGOS (2013-
01)
- No se conocen los
tipos de juego ni su
relación con el
desarrollo de las
dimensiones
humanas.
Según  el DECRETO
2247 (1997)  Se
establecerse el
proyecto lúdico
pedagógico, como el
estrategia Pedagógica
para el desarrollo del
trabajo en el ciclo
inicial para el logro de
los aprendizajes
significativos.
No así se encuentra
una normatividad para
la educación superior,
ya que lo que se
registra  es la
construcción de
Proyectos
Pedagógicos, pero no
con el carácter
LUDICO  que permitió
ser seleccionado para
su diseño, ya que se
denomina en el
decreto, pero no se
explicita su
estructura.
La relación que
además se establece
se denomina en  el
sentido que el
proyecto tiene para los
procesos de la
Pedagogía infantil y la
Educación especial, lo
que otorga  un valor
agregado a la
formación integral  a
los estudiantes de las
licenciaturas,
Según : EL PLAN
ANALÍTICO  DEL PEP
Y PEE (2013)
Se permitirá en su
contenido plantear la
propuesta  conducente
a formación integral,
ya que el espacio
académico, es la
LUDICA. Lo que
permite viabilidad
dentro del aporte al
desarrollo curricular,
esperando que se
pueda institucionalizar.
La investigadora
expone que las
acciones jugadas
deben ser orientadas
para la construcción
de proyectos Lúdicos,
conducentes a
aprendizajes e
intereses de los
estudiantes
acompañado el
proceso de desarrollo
dimensional  de
manera integral
orientando la
formación mediante el
reconocimiento de  las
dimensiones
humanas. Lo que
permite a los
estudiantes vivenciar
procesos
metodológicos propios
de la licenciatura.
-No existen referentes
sobre el trabajo con
proyectos Lúdico
Pedagógicos y sus
relaciones
metodológicas con el
juego  en la
Licenciatura.
Fuente:  autor
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En este marco de ideas conducentes a la reflexión permanente del resultado de la
investigación se puede manifestar que la pregunta de investigación presenta una
relación entre categorías que de una u otra manera aportan a la comprensión de
ellas en un contexto educativo.
Definir los perfiles de formación es una tarea que sopesa no solo el análisis del
PEIL o del PEP sino que infiere la concepción de estudiantes particularmente de la
educación superior. A ese perfil hace referencia el contexto, de la educación
superior y el proyecto formativo integral con saberes específicos, saberes
disciplinares, saber teórico-prácticos y saberes comportamentales, conjugados
con las humanidades, el emprendimiento, la innovación y la cultura.
Hablar de formación integral hoy es muy complejo, sin embargo, la propuesta
curricular, como una práctica en sí misma, concibe a los estudiantes no solo como
individuos sino como actores de una sociedad compleja. La formación integral es
entonces concebida como una posibilidad formativa en la que se adquieren las
habilidades y las destrezas que permitirán la interacción como seres humanos,
como personas participes de diversos contextos pero también como profesionales
proactivos en aras del desarrollo humano de los niños, niño y joven que forman
parte del contexto del aula. Ahí, el sujeto, irradia los valores, los principios éticos,
el respeto por la diversidad cultural, el saber de la profesión y la responsabilidad
social digna de la educación.
A esas dos categorías la propuesta Lúdico-Pedagógica tiene mucho que aportarle,
dado que se puede tomar tal vez como una posibilidad en el cambio de paradigma
de una educación tecnocrática e instrumental a una educación en la que la puesta
en escena de las prácticas pedagógicas adquieran una magnitud en la que
aprender jugando es una estrategia didáctica.
Si se denomina o no a la lúdica componente, será una pretensión propia del PEIL
libertador, con lo que se espera comprobar que existe un proceso de integralidad y
que es en aula donde ella se gesta, que, si bien se caracteriza en los programas
de PI Y EE, no se aparta del perfil libertador y finalmente que se dilucida
componente en la perspectiva de lo multidiverso.
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3. CONCLUSIONES
Se expresa a manera de  reflexión de la investigación las siguientes ideas.
La investigación elabora una propuesta sobre la lúdica  componente de la
formación integral  en la educación superior Y Conceptúa los diversos términos
que se exponen en su contenido lo que estructura la misma investigación
definiendo algunos de ellos como categorías que viabilizan la investigación en el
contexto de la diversidad
La investigación propone, la construcción, aplicación y   evaluación, de acciones
lúdicas constituidas por diferentes tipos de juegos orientados a la identificación de
competencias que incidan en la formación integral.
La investigación realiza varios aportes a la conceptualización de lo lúdico
orientando sus acciones, a la consecuente composición que le  permite orientar el
sentido de la formación integral mediante: el reconocimiento de las dimensiones,
tipos de juegos, la propuesta lúdica y la construcción de ambientes lúdicos que
conducen a un el aprendizaje significativo.
La investigación implemento  mediante la construcción del PROYECTO LUDICO
PEDAGOGICO y su aplicación en un escenario académico de Educación
Superior.
La investigación acción y las herramientas aplicadas, se constituyen en sí misma
en estrategias que posibilitan la interpretación del enfoque heurístico en el
contexto universitario.
En la concepción de formación integral las dimensiones permiten la interpretación
de competencias conducentes al desarrollo humano, que se pueden explicar
mediante acciones  lúdicas que afectan directamente la formación del perfil por
competencias del estudiante de primer semestre de educación terciaria.
La investigación sustenta la existencia de la lúdica en el  espacio académico del
área Didáctica y se puede proyectar como propuesta conducente a la formación
integral de los estudiantes de primer semestre de los diversos programas de la
Educación Superior.
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La investigación sustenta  que frente al tema de la diversidad cultural   es
imperativo  analizar los  estudios sobre las transformaciones sociales que se
vislumbran en los escenarios académicos de la educación terciaria, como
categorías que muestran a las nuevas generaciones en la  posesión de ideas,
valores, principios o posturas ideológicas conducentes a plantear pensamientos
críticos.
En la investigación se identificaron y  conocieron características de los estudiantes
de las licenciaturas, explicitas en sus manifestaciones, actitudes  y algunas
evidencias comportamentales que representan  a culturas como: Raperos,
Góticos,  Punkeros, Rastas, Tribus urbanas, Barras bravas mediadas por
diversos aspectos como: lo étnico, costumbrista, religioso (Cosmológico)  y
folclórico. Es necesario aclarar que algunas  de estas representaciones  fueron
referidas solo, como tema de interés para el desarrollo del Proyecto Lúdico
Pedagógico,  que otras  se encontraron latentes en su actuación en el aula y se
evidenciaron en la acciones lúdicas, hallazgo que debe transcender en la
búsqueda de nuevas formas de saber, de hacer y de conocer en  el ámbito de la
Educación Superior. En consecuencia y mediados por la observación participante
se evidencia  un cambio y transformación en la actuación del estudiante lo que ha
conducido a la  existencia de una discriminación educativa (Según los estudiantes
lo manifestaron), tal vez causada por el desconocimiento para asumir la dialógica
con estos grupos y que se refleja en la postura que algunas de la institución
asumen frente a este estado de dimensiones como también sucede con los
estudiantes  de educación especial en el hecho de acceder a la educación
superior.
Dentro de las transformaciones, se aporta  la evidencia de las competencias
tecnológicas, con la construcción del proyecto en la West Quest,
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Apéndice 1.  Autorización de la Institución
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Apéndice 2.  Encuesta exploratorio
IMAGINARIOS  DE LOS ESTUDIANTES DE LA LICENCIATURA DE
PEDAGOGÍA INFANTIL  Y EDUCACIÓN ESPECIAL SOBRE EL CONCEPTO DE
LÚDICA”
ENCUESTA EXPLORATORIA
DIRIGIDA A: ESTUDIANTES DE PRIMER SEMESTRE
NOMBRE: _________________________________ CÓDIGO: ____________
FECHA:   ___________
1. ¿Qué es  lúdica?
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------
__________________________________________________________________
2. ¿Qué actividades, lúdicas, recreativas o juegos realizo cuando  niño-a?
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------
3. ¿Qué influencia tiene la cultura en el proceso de formación de la lúdica?
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------
4. ¿Cuáles son las actitudes que las personas toman cuando los invitan a
participar en  actividades lúdicas?
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------
__________________________________________________________________
5. ¿Qué entiende por juego y recreación?
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------
6. ¿La lúdica debe estudiarse si o no y porque?
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------
7.  ¿El docente se debe reconocer lúdico sí o no y porque?
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------
8. ¿Qué entiende por dimensión lúdica?
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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9. ¿Qué relación existe ente la dimensión lúdica, la pedagogía y la didáctica?
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------
10. ¿Se puede considerar a la dimensión lúdica, como una estrategia, que permita
abordar  necesidades educativas socio-ambientales inmersas en la cultura actual?
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------
11. ¿Sabe que es un proyecto lúdico – pedagógico explique?
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------
Gracias por responder y por su disposición.
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Apéndice 3.  Ejercicio Reflexivo
FUNDACIÓN UNIVERSITARIA LOS LIBERTADORES
FACULTAD DE EDUCACIÓN   PEDAGOGÍA INFANTIL- EDUCACIÓN ESPECIAL
ASIGNATURA: Lúdica        FECHA:
“LA LÚDICA COMO ESTRATEGIA DE FORMACIÓN INTEGRAL”
EJERCICIO REFLEXIVO
“Todos los seres humanos vivenciamos la lúdica en el transcurso de nuestras
vidas dejando huellas y expresiones significativas para nuestro aprendizaje, de tal
manera que la lúdica se convirtió  en una de los medios  de comunicarnos con los
otros y de compartir nuestros sentimientos y saberes”.
Este ejercicio permite realizar una reflexión sobre la lúdica y su  efecto en  nuestra
formación  integral.
1. Escriba, su autobiografía (Historia de Vida) haciendo énfasis  en los elementos
que considere son formación integral.
2. Defina Formación integral, indagando en mínimo dos documentos que
encuentre en la biblioteca de la universidad, registre la bibliografía y un corto
resumen del concepto.
3. Realice una reflexión personal, que permita articular los siguientes conceptos a
la experiencia de estar estudiando la Licenciatura en Educación.
Lúdica, Formación integral, enseñanza, aprendizaje y Proyecto Lúdico
Pedagógico.
El tiempo para el desarrollo de esta actividad, es de una hora exacta.
¡Éxitos!.
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Apéndice 4.  Autobiografía
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Apéndice 5.  Instrumento Matriz DOFA – Evaluación Competencial
FUNDACIÓN UNIVERSITARIA LOS LIBERTADORES FACULTAD DE CIENCIAS
DE LA EDUCACIÓN
PEDAGOGÍA INFANTIL Y EDUCACIÓN ESPECIAL
PROYECTO LÚDICO PEDAGÓGICO
MATRIZ DOFA
FECHA._______________________________________________
EVALUADOR:
___________________________________________________________
PROYECTO EVALUADO:
_______________________________________________
COMPETENCIA  ESPECÍFICA:
Estudia el juego como factor esencial para el desarrollo del ser humano en todas
sus dimensiones, a la vez que proporciona estrategias pedagógicas centradas en
el componente lúdico como forma para potenciar procesos de cognición,
socialización, socio afectivos y comunicativos.
Se toma directamente en sus componentes estructurales: intelectual-cognitivo,
volitivo- conductual, afectivo-motivacional y las aptitudes.
En el intelectual-cognitivo se fomentan la observación, la atención, las
capacidades lógicas, la fantasía, la imaginación, la iniciativa, la investigación
científica, los conocimientos, las habilidades, los hábitos, el potencial creador.
En el volitivo-conductual se desarrollan el espíritu crítico y autocrítico, la iniciativa,
las actitudes, la disciplina, el respeto, la perseverancia, la tenacidad, la
responsabilidad, la audacia, la puntualidad, la sistematicidad, la regularidad, el
compañerismo, la cooperación, la lealtad, la seguridad en sí mismo, estimula la
emulación fraternal, etc.
112
En el afectivo-motivacional se propicia la camaradería, el interés, el gusto por la
actividad, el colectivismo, el espíritu de solidaridad, dar y recibir ayuda.
Elemento de competencia:
Desarrolla las habilidades del trabajo lúdico en colaboración mutua con el
cumplimiento conjunto de otras tareas y comprende los pasos o acciones que
posibilitarán comenzar o iniciar el juego, incluyendo los acuerdos o convenios que
posibiliten establecer las normas o tipos de juegos.
Despliega la capacidad creadora, a su  vez que influye en sus componentes
estructurales: intelectual-cognitivo, volitivo- conductual, motivacional y las
aptitudes permitiendo  la adquisición, ampliación, profundización e intercambio de
conocimientos, combinando la teoría con la práctica de manera vivencial, activa y
dinámica afectivo-
Incrementa estrategias lúdicas que incidan en la formación académica de las
docentes en formación y la relación enseñanza - aprendizaje de los niños y
adolescentes a su cargo, tanto teórica como prácticamente.
TALLER  NO. Y
NOMBRE
01 02 03 04
DEBILIDADES
OPORTUNIDADES
FORTALEZAS
AMENAZAS
RECOMENDACIONES
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Apéndice 6.  Presentación y/o  multimedia de Dimensiones Humanas
Este ejercicio surge de la explicación y presentación del programa centrado en el
desarrollo humano  desde el conocimiento de sus dimensiones para una formación
integral.
-Presentaciones  de la asignatura: power point. (Ver Apéndice 06 )
- Presentación de las dimensiones: EXPOSICIÓN DIMENSIÓN COMUNICATIVA
GRUPO 104  (ver Apéndice 06
EXPOSICIÓN)
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Apéndice 7.  Dimensiones y sus formas jugadas
Este ejercicio realizará un registro secuencial de juego libre, fiesta infantil, modulo
recreativo y taller con expertos. En cada Uno de los grupos (101.102 y 104) según
se registró en la observación participante.
Primer cuadro JUGO LIBRE.
GRUPO 101
NUMERO DE INTEGRANTES DEL GRUPO : 25
PARTICIPANTES ACTIVOS  23
HORARIOS LUNES DE 6.15 a.m.  a 9; 30 a.m.
AULA    Y SUS CARACTERÍSTICAS
CARACTERÍSTICAS DE LAS PERSONAS QUE INTEGRAN LOS GRUPOS:
COMPETENCIA:
SESIÓN COMPETENCIA DIMENSIÓN CONCEPTO
Y PALABRAS
CLAVES
CATEGORÍAS
JUEGOS Y
PROCESO
METODOLÓGICO
TIPO DE
JUEGOS
01 reconocer que
existe un  la
dimensión
lúdica
Dimensiones
y desarrollo
humano
PEIL.PEP Y
PEE: plan
analítico y
guía
académica
El estudiante
reconoce que es un
ser dinámico y lúdico
mediante el recuerdo
de las actividades que
realizo desde niño, al
igual que recordar
cuales fueron sus
juegos y juguetes
favoritos.
emocionalidad, o
capacidad para
dejarse afectar por los
recuerdos
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02 indagar sobre el
conocimiento de
la Dimensión
Lúdica
cognitiva
comunicativa
corporal
lúdica
tecnológica
Se solicita que se
seleccionen una serie
de juegos de la
categoría
correspondiente con
la dimensión
03 Manejo de
grupo
explicación del
juego liderazgo
conocimiento
previo
cognitiva pensar juega piensa y
aprende
corporal bailar y cantar canción  cabeza
hombros
socio
afectiva
interactuar
con otros
la gallina ciega
lúdica juegos de
actividad física
pelota loca
tecnológico la búsqueda del
tesoro
comunicativa problemas de
comunicación
teléfono roto
ética Simón dice
estética
espiritual
4 el  juego y que
tipo de juego es
según la
dimensión y
preparación
para los
módulos
recreativos pero
con juegos que
son de ese
grupo y  se
enfatiza en las
características
de la dimensión
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Este es uno de los primeros registros de grupo. Así se evidencia la acción lúdica
(juegos) en cada clase a cada uno de los grupos se le registro esta cuadro  con el
desarrollo de cada acción y sus respectivos hallazgos. Sesión por sesión y sus
diversos instrumentos. (DOFA , COMPETENCIAL)
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Apéndice 8.  Matriz DOFA Acciones jugadas, fiesta infantil, modulo recreativo y
taller con expertos
Ver Apéndice 08 video-Imágenes:   FIESTA INFANTIL Grupo  104
Ver  Apéndice 08 Video. Imágenes TALLER CON EXPERTOS Grupo 102
Adolescencia
Ver  Apéndice 08 Video   TALLER CON EXPERTOS TRIBUS URBANAS  Grupo
101
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Apéndice 9.  Proyecto ludicopedagogico y W.Q.
Proyecto  Lúdico w.q. de la docente.
http://www.catedu.es/crear_wq/z_usuarios/z_usuarios.php
www.catedu.es/crear_w.q.
Título: LOS IMAGINARIOS DE LA LÚDICA
Código: 6383
Página WEB
www.ambientesaprendizajesludicos
Proyecto  Lúdico w.q. de la docente.
Aplicativos a estudiantes 2012-02:
www.webquest.es
Usuario: grupo 3 lúdica
Contraseña: Andrea grupo3
Evidencia del Grupo 102  Lúdica
1. Tema. Proyecto Lúdico Pedagógico (PLP)  ADOLESCENCIA. Presentación
Tema Proyecto Lúdico Pedagógico   (PLP)   MODA Presentación y W.Q.
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Apéndice 10.  Temas de interés para el desarrollo del proyecto
Apéndice   10     Temas de interés  para el desarrollo  del proyecto 12 temas en
total y su presentación emprendedora  lo que los condujo a ser expertos.
Temáticas
GRUPO 101 GRUPO 102 GRUPO 104
TEATRO INFANTIL ADOLESCENTES MANUALIDADES
COCINA MODA DEPORTES
MÚSICA DEPORTES URBANA
DANZA MUSICOTERAPIA ORIGAMI
Presentación emprendedora
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GRUPO VARIDANZA
Te ofrece talleres como:
►Folklore
►Danza Moderna
►Danza Holl
►Fiesta (Merengue, salsa, vallenato)
►Ballet
►Carnaval
►Urbano
Horario:
Lunes a Viernes:
8:00a.m a 10:00a.m
2:00p.m a 4:00p.m y de 4:00p.m a
6:00p.m
TAMBIÉN TE OFRECEMOS SHOWS EN VIVO PARA CUALQUIER EVENTO
QUE DESEES:
♥ Bautizos
♥Primera Comunicación
♥Matrimonios
♥Eventos Sociales
♥ Quince años
♥ Fiestas Infantiles
♥Reuniones Familiares
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Objetivos:
►Por cada taller que se lleve a cabo, el niño podrá desarrollar su motricidad.
►Que nuestros niños y jovenes ocupen de manera adecuada su tiempo libre
►Poder lograr una integración entre las personas que adquieran este taller con
responsabilidad.
►Permitir que cada persona tenga la posibilidad de conocer variedad de culturas
por medio de la danza.
Costos:
Valor de la inscripción: $ 35.000 por persona
Mensualidad: $ 50.000
¡! Si Traes Contigo Dos Personas Más Obtendrás El 10% De Descuento En
Tu Inscripción!!
Diana Rojas (Directora General ) Cra100 #16j26 – Tel: 267 96 88 – Cel: 312 456
65 89
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Apéndice 11.  Matriz DOFA módulo recreativo – Taller dirigido por expertos
FUNDACIÓN UNIVERSITARIA LOS LIBERTADORES FACULTAD DE CIENCIAS
DE LA EDUCACIÓN
PEDAGOGÍA INFANTIL Y EDUCACIÓN ESPECIAL
PROYECTO LÚDICO PEDAGÓGICO
MATRIZ DOFA
FECHA.___________________________________________________________
EVALUADOR: _____________________________________________________
PROYECTO EVALUADO:      _________________________________________
COMPETENCIA  ESPECÍFICA:
Estudia el juego como factor esencial para el desarrollo del ser humano en todas
sus dimensiones, a la vez que proporciona estrategias pedagógicas centradas en
el componente lúdico como forma para potenciar procesos de cognición,
socialización, socio afectivos y comunicativos.
Se toma directamente en sus componentes estructurales: intelectual-cognitivo,
volitivo- conductual, afectivo-motivacional y las aptitudes.
En el intelectual-cognitivo se fomentan la observación, la atención, las
capacidades lógicas, la fantasía, la imaginación, la iniciativa, la investigación
científica, los conocimientos, las habilidades, los hábitos, el potencial creador.
En el volitivo-conductual se desarrollan el espíritu crítico y autocrítico, la iniciativa,
las actitudes, la disciplina, el respeto, la perseverancia, la tenacidad, la
responsabilidad, la audacia, la puntualidad, la sistematicidad, la regularidad, el
compañerismo, la cooperación, la lealtad, la seguridad en sí mismo, estimula la
emulación fraternal, etc.
En el afectivo-motivacional se propicia la camaradería, el interés, el gusto por la
actividad, el colectivismo, el espíritu de solidaridad, dar y recibir ayuda.
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Elemento de competencia:
Desarrolla las habilidades del trabajo lúdico en colaboración mutua con el
cumplimiento conjunto de otras tareas y comprende los pasos o acciones que
posibilitarán comenzar o iniciar el juego, incluyendo los acuerdos o convenios que
posibiliten establecer las normas o tipos de juegos.
Despliega la capacidad creadora, a su  vez que influye en sus componentes
estructurales: intelectual-cognitivo, volitivo- conductual, motivacional y las
aptitudes permitiendo  la adquisición, ampliación, profundización e intercambio de
conocimientos, combinando la teoría con la práctica de manera vivencial, activa y
dinámica afectivo-
Incrementa estrategias lúdicas que incidan en la formación académica de las
docentes en formación y la relación enseñanza - aprendizaje de los niños y
adolescentes a su cargo, tanto teórica como prácticamente.
TALLER NO. Y
NOMBRE
01 02 03 04
DEBILIDADES
OPORTUNIDADES
FORTALEZAS
AMENAZAS
RECOMENDACIONES
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Apéndice 12.  Mapa Conceptual
Surge de la dialéctica con los estudiantes  en el contexto Universitario. Herramienta Heurística.
PEDAGOGIA
INFANTIL
Busca ampliar el rango de
edades para satisfacer
integralmente las
necesidades del niño.
La universidad busca
la excelencia siguiendo
los parámetros de la educación
superior
Especifica Transversal
Desarroll
o
del niño
Competenc
ias
Tuning
Expresión
Comunicación
Observación
Desarrollo de
sus habilidades
Competencias
GenéricasCompetencias
Específicas
Aprendizajes
fundamentales
de la
educación
Aprender a conocer
Aprender a hacer
Aprender a vivir juntos
Aprender a ser
Fundamento
pedagógico
Formas didácticas de aprendizaje
Ambientes
de
aprendizaj
e
Pedago
gía
Actividades del
niño
Motriz
Moral
Social
Profesional
Innovar
Diseñar
Visió
n
Profesionales con
formación integral
Académico
Investigativo
Pedagógico
Idea clara de
pedagogía,
formación
Misión
Enfoque
Heurístico
Herramienta o estrategia que
favorece y optimiza la enseñanza y
el aprendizaje
Aquí se ubica la heurística.
Plantea que el estudiante
aprende solo en la medida en
que encuentra pertinente y
aplicable los conocimientos
en su vida cotidiana
Aprendiza
je
significati
vo
Solución de problemas
Adquiere conocimientos para
transformar     su trabajo y  vida
cotidiana
Toma decisiones teniendo en
cuenta teorías prácticas y métodos
indicados
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Apéndice 13.  Presentación Multimedia del Proyecto Lúdico pedagógico
Apéndice 13 PROYECTO LÚDICO PEDAGÓGICO Y W.Q.
Este ejercicio surge de la explicación y presentación del programa centrado en el
desarrollo humano  desde el conocimiento de sus dimensiones para una formación
integral.
- Ver Apéndice 13 (PLP) PROYECTO LUDIO PEDAGÓGICO
ADOLESCENCIA Grupo 102 lúdica 2013-01
- Ficha de respuesta de WQ Al final de este documento
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Apéndice 14.  Feria didáctica
FUNDACIÓN UNIVERSITARIA LOS LIBERTADORES
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN
PREESCOLAR Y ESPECIAL
FERIA DIDÁCTICA
Propuesta
Elaborada por: YOLANDA SIERRA ROZO
Asignaturas: LÚDICA Y EDUCACIÓN POR EL MOVIMIENTO
Justificación; La siguiente propuesta muestra uno de los ejercicios que se vienen elaborando en el
proceso de  aprendizaje del aula   respondiendo a lo planteado en el plan analítico de la asignatura . Y  a la
construcción de aprendizaje por competencias.
Los grupos en presentación son. Lúdica y Educación por el movimiento quienes deben en principio construir
ambientes de aprendizajes lúdicos y  para el movimiento idea central de esta propuesta mediada por
estrategias  didácticos y pedagógicos como lo es el PROYECTO LUDICOPEDAGOGICO.
Dentro del marco de formación esta propuesta ilustrara tópicos establecidos por el perfil libertador y el
desarrollo de sus respectivas competencias dando fundamento y sentido al ejercicio que se construye.
Expresado en el siguiente gráfico
.
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Formación  por competencias en la fundación universitaria los libertadores. Este cuadro centra la
intencionalidad del trabajo a desarrollar, ya que la pretensión es un trabajo integrado, que se oriente en los
pilares del conocimiento. Como se expresa en el siguiente cuadro y es el referente principal de la visión y
misión institucional planteado en el PEIL.
LA PROPUESTA,
Se presenta  y  describe su contenido en el siguiente cuadro de forma sintética en el siguiente cuadro,
respaldado por los dos gráficos. FORMACIÓN POR COMPETENCIAS Y LOS CUATRO PILARES  anteriores.
TEMÁTICA OBJETIVO ACCIONES A
DESARROLLAR
PRESENTA
CIÓN
LISTO
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CONSTRUC
CIÓN DE UN
PROYECTO
LÚDICO
PEDAGÓGIC
O
Asignaturas
LÚDICA
Reconocer la
importancia
del
PROYECTO
LÚDICO
PEDAGÓGIC
O como
metodología
de trabajo y la
inocencia del
mismo en la
construcción
de ambientes
de
aprendizaje.
-
CONSTRU
CCIÓN DE
EL
PROYECT
O Y SU
APLICACI
ÓN
-
COMENTA
RIO
CRITICO
-
Avance
del
proyec
to.
-
Temáti
ca de
la
propue
sta: El
proyec
to
Lúdico
pedagó
gico
En
constr
ucción

CONSTRUCCI
ÓN DE UN
PROYECTO
LÚDICO
PEDAGÓGICO
Reconocer
las
estrategias
didácticas
que se
dinamizan
en los
diversos
-
CONSTRUCC
IÓN DE EL
PROYECTO
Y SU
APLICACIÓN
-Avance
del
proyecto.
-
En
constr
ucció
n
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Asignatura
EDUCACION
POR EL
MOVIMIENTO
ambientes
de
aprendizaje
como
preparación
para el
desarrollo
de
competenci
as en los
niños y
niñas tanto
de
pedagogía
infantil
como de
educación
especial.
-
COMENTARI
O CRITICO
Temática
de la
propuest
a: Yoga
Infantil y
Fitnnes

RECURSOS
-.Se dispone de la experiencia en el aula y los
recursos multimediales que se elaboren,
- La investigación y el uso de fuentes.
- Recursos humanos y económicos acordes a la
propuesta.
BIBLIOGRAFÍA
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Decreto 2247 del 94 Proyecto Lúdico pedagógico
Lineamientos curriculares de la Educación física la
recreación y el deporte
Proyecto Educativo Institucional Libertador 2008
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Apéndice 15.  Encuesta evaluación final
“PROPUESTA  LÚDICO-PEDAGÓGICA COMO ,COMPONENTE DE LA FORMACIÓN INTEGRAL DE  LOS
ESTUDIANTES DE PRIMER      SEMESTRE EN  PEDAGOGÍA INFANTIL Y  ESPECIAL FUNDACIÓN
UNIVERSITARIA LOS LIBERTADORES 2011-2013”
ENCUESTA
Queridos estudiantes de la licenciatura PEDAGOGÍA INFANTIL Y EDUCACIÓN
ESPECIAL:
El siguiente instrumento pretende recolectar información sobre el efecto de la
Lúdica en sus aprendizajes y formación integral  al igual que el impacto  de ella a
en sus prácticas pedagógicas.
NOMBRE:
__________________________________________________________________
CÓDIGO: ___________________________     FECHA: ____________________
SEMESTRE QUE CURSA ACTUALMENTE: ______________________________
En el siguiente ejercicio marque la opción que usted considere  y  explique.
CATEGORÍA DE
ANÁLISIS
Lúdica
Indicadores de
acción y aplicación
Lúdica
¿Define lúdica cómo? ¿La Lúdica se
desarrolla cómo?
Juego Se establece la
lúdica como una
acción integradora
dinámica y didáctica.
Diversión Se establece la
lúdica como un
elemento no valido
ni reconocido por el
estudiante en su
formación integral
Ocio Se establece la
lúdica como solo una
acción activista.
Inherente al ser
humano Goce
Pérdida de tiempo
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Infancia
Recibido en el colegio
Enumere los elementos
de la lúdica que
considera lo han
formado como
pedagogo en este
primer semestre
Elementos y su
significado
Competencia (formación integral- aprendizaje)
Competencias de la universidad: Desarrollo de pensamiento creativo e innovador,
Desarrollo de la autonomía, Formación en emprendimiento
CATEGORÍA DE
ANÁLISIS
Dimensión lúdica
Indicadores de
acción y aplicación
Dimensión lúdica
¿La dimensión
lúdica es?
¿La dimensión
lúdica se
desarrolla cómo?
concepto de lúdica Define su aplicación
y explica
No saben que es Establece la
integración y la
acción entre los
conceptos y los
aplica
Dimensión Diferencia los
conceptos
No es reconocido el
termino
formación integral
¿Cuáles son los las
dimensiones que
reconoce para la
formación integral?
¿Para qué sirven
cada una de ellas?
135
Competencia (Concepto y Formación integral)
Competencias de la universidad: Desarrollo de la autonomía, Desarrollo de
pensamiento creativo e innovador
CATEGORÍA DE
ANÁLISIS
Lúdica, Pedagogía y
Didáctica
Indicadores de
acción y aplicación
Lúdica, Pedagogía y
Didáctica
Conceptos  sobre
Lúdica. Pedagogía
y didáctica
Evidencias
sencillas  del
concepto y su
aplicación
Establece la
integración y la
acción entre los
conceptos y los
aplica
Diferencia los
conceptos
No saben que es
didáctica
Define su aplicación
y explica
No relacionan
Didáctica y lúdica
¿Cómo se ha
aplicado la didáctica
en la lúdica?
¿Qué acciones
pedagógicas puede
aplicar?
Competencia: (Aprendizaje-formación integral)
Competencias de la u universidad: Formación en investigación, Formación en
pensamiento lógico-matemático,  Desarrollo de pensamiento creativo e innovador
CATEGORÍA DE
ANÁLISIS
Cultura Indicadores de
acción y aplicación
Cultura
¿Identifica cultura
cómo?’
¿Dentro de la
cultura se
identifica?
La enseñanza de la
familia
Se establecen
aprendizajes  y
formas culturales.
Lugar donde se
aprende
Se encuentra
inmersa la lúdica en
la formación integral.
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Se identifican rasgos
culturales en su
formación integral.
¿Cómo la lúdica
puede ayudar a
identificar las formas
culturales de los
niños, niñas y
jóvenes de
educación regular y
especial?
Caracterice a los
niños de esta época.
Competencia: (formación integral- aprendizaje)
Competencias de la u universidad: Formación Ciudadana, Formación en lenguas
(materna y lengua extranjera), Formación en investigación
CATEGORÍA DE
ANÁLISIS
Dimensión Lúdica –
Formas   diversas
de aprendizaje.
Indicadores de
acción y aplicación
Dimensión Lúdica –
Formas diversas
de aprendizaje.
¿La dimensión
lúdica permite?
¿La dimensión
lúdica actúa
cómo?
Postura frente a la
acción Lúdica
No conoce esta
definición ni
concepto
Observación en
Ambientes de
Aprendizaje
No considera la
lúdica una
dimensión
Formación Integral No valida, la
dimensión humana
ni la existencia de la
dimensión  lúdica
¿Cómo se ha
transformado su
dimensión lúdica?
¿Cuáles es su
postura nueva
postura frente a la
lúdica?
Competencia: (diversidad- Formación Integral)
Competencia Universitaria.: Formación ciudadana, Formación en lenguas
(materna y lengua extranjera)
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CATEGORÍA DE
ANÁLISIS
Proyecto Lúdico
Pedagógico
Indicadores de acción
y aplicación
Proyecto Lúdico
Pedagógico
¿El proyecto Lúdico
Pedagógico es?
¿El proyecto lúdico
pedagógico se aplica
en?
Forma al niño
integralmente
Lo identifican con la
dimensión lúdica
Solo es una tarea para
los niños
No conocen sobre el
tema
Solo es una tarea para
los maestros
No saben sobre su
aplicación
No saben sobre su
reglamentación o
planteamientos desde
la secretaria de
educación
Lo identifican como
estrategia lúdico-
pedagógica
pedagógica, como
modelo y propuesta
Es una tarea  en
conjunto con carácter
investigativo que invita
al maestro a
reflexionar sobre
lúdica
Lo identifican  con
lúdica
¿Cuál es el nombre de
su proyecto lúdico
pedagógico?
¿Que caracteriza a su
proyecto?
Competencia  (estrategia lúdico-pedagógica-Concepto)
Competencia universitaria: • Formación en investigación• Formación en
emprendimiento,  Formación en sostenibilidad ambiental, Implementación,
apropiación y uso de las TIC
Gracias por sus respuestas  y disposición.
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Apéndice 16.  Entrevista Informal
ENTREVISTA INFORMAL
NOMBRE: Andrea Borrego Trujillo
EDAD: 17 años
LUGAR DE NACIMIENTO: santa marta
LUGAR DE PROCEDENCIA: Bogotá
LUGAR DONDE VIVE: Bogotá
1. En el aula escogieron como proyecto: Adolescencia
¿Cuál es la experiencia de vida que le hace hablar de adolescencia?
Para resaltar la importancia de la adolescencia en un mundo actual
elegimos un par de conceptos los cuales nos ayudarían a enfocarnos en el
planteamiento siendo este un hincapié a la infancia, pertenecí a una
subcultura hace un par de años, siendo esta un modo de vida adopte todas
las consecuencias que con ella traía, empecé a formar parte de los
metaleros por unos amigos y una razón significativa en mi vida, la muerte
de mi abuela. Aun así me gustaba pertenecer a este grupo, forme parte de
una banda, banda que tiempo después desaparecería, la religión para esta
subcultura deja de ser una razón de vida, lo que no significa que se deje de
creer, y tampoco que sean llamados ateos considero además que esto es
subjetivo, no todos piensan igual, allí entran las vivencias y el significado de
las mismas
2. ¿Porque eligió estudiar pedagogía?
Para ser muy sincera y sin necesidad de mentir nunca pensé estudiar
pedagogía, se me presento esta oportunidad y tome esta como mi futuro,
estudiando así la infancia, que más importante que esta para generar
conciencia, un país, un país justo, un país seguro y un país progresista
3. ¿Cómo ve a los niños y jóvenes de esta época?
Los jóvenes y niños de alguna manera u otra son cohibidos, y afirmo esto
no solo como un pensamiento revolucionario si no también vivencia día a
día, el estado, la religión, la formación ¿esto en que incluye? Bueno
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muchos no esperan seguir pensando en tantos problemas, muchos otros no
saben cómo actuar y entre ellos me incluyo, aunque tanto se hable de
autonomía estamos cohibidos no solo por los otros, lo digo por nosotros
mismos.
4. ¿Cómo se articula su experiencia de vida con la pedagogía?
Bueno aquí tiene todo que ver, los infantes están expuestos a todo siendo
‘’débiles’’, así como existen actos buenos hay algunos malos y peores, aquí
entra a jugar un papel fundamental la drogadicción, la sexualidad, la
prostitución y varios temas que dejaron de ser un tabú  para la sociedad
actual y sin ánimo de lucro por son estos los verdaderos temas los que no
son importantes, aun así es fácil dar opiniones con un pequeño toque de
ironismo e ignorancia.
5. Como afecta la lúdica a su formación integral
Ahora que he trabajado varios proyectos lúdicos, puedo decir que la lúdica
juega un papel fundamental en la cultura y desde siempre lo ha generado a
la pedagogía misma, la lúdica es más que jugar, hay que saberse el juego y
seguir las reglas que este necesita, siendo una adolescente confieso que
soy muy ansiosa por decirlo de alguna forma, siempre estoy activa para
cualquier situación, pero hay que bajarle un poco y tomar las cosas con
calma para que estas se puedan realizar
6. Explique otros aspectos con los que tenga en esta entrevista.
Para concluir quería resaltar todo el proceso por el cual he transcurrido y
todo lo que he aprendido del mismo, a veces la vida no es como la
planeamos y ahora estoy feliz con mi carrera aunque muchas personas les
parezca menos importante ante las otras y que de alguna manera no es
muy lucrativa, la educación en Colombia está mal hay que aceptarlo pero
para eso me preparo y nos preparamos las futuras pedagogas para
cambiar, para innovar, para ser más.
Aún queda mucho por hacer y siendo este tema de elección parte del
desarrollo por el que ellos pasaran, lo considere importante. Los niños son
el presente.
